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PORTAJE 

LA MEJOR 
SELECCION 

Os presentamos 
los programas 
mas 

espectaculares 
del deporte rey, 
es decir, del futbol. Son 
las ultimas novedades en este 
"verde" terreno, que salen al campo 
dispuestos a chutar fuerte y a ganar 
por goleada todos los mundiales de 
futbol que se celebren a partir de 
ahora... 

PREVIEW ^_ 

TIE FIGHTER 

jCuantas veces 

habreis 

sonado, 

fanaticos de 

«La Guerra 

de las 

Galaxias», 

con hacer la guerra a 

vuestros heroes galacticos 

creados por Lucas? Pues por fin vais 

a poder aliaros con el Imperio de 

Darth Vader y con sus mortales 

"Ties", en la ultima produccion de 

LucasArts. 




■N * * .; a ~ 



6 PRIMERA LINEA Una informacion complete de 
novedades como «Zool 2» o «Hell Cab». 

8 REPORTAJE Computer 2000 Esparia ha vuelto a 
celebrar en Barcelona su feria Forum 2000. 

10 INFORME Una buena manera de adentrarnos en 
el complete mundo del shareware. 

22 PREVIEW De un programa tan apetecible como 
puede ser «Al-Qadim». 

30 TEMAS INFORMAGICOSLaTeoriaGaia 

explicada en sencillos terminos informdticos... 

34 REPORTAJE Los Mbitis son las vidas artificiales 
que crean los biologos de los ordenadores. 




A EXAMEN 

PICTURE 
PUBLISHER 

Se trata de un 

programa de edicion 

y retoque de imagenes 

para profesionales de 

la fotografia, de 

la autoedicion y del 

diseno. Pero no 

solamente para ellos, este software tambien esta 

orientado para los aficionados que se atrevan a 

realizar buenos trabajos de diseno. 

EXPANSION 

MIRO VIDEO 
DC 1TV 

Enfocada a los 

usuarios que 

buscan rapidez en 

la captura y 

edicion de 

archivos de video 

AVI., con esta tarjeta podreis capturar video 

con compresion MPEG en tiempo real. 



EN PORTADA... 
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Nuestra portada es un cumulo de 
planetas entre los que destaca el uni- 
verso del shareware. Tampoco nos 
olvidamos del gran sol de nuestro 
numero de verano, en otras pala- 
bras, nuestro CD-ROM. 









650 ptas. (Incluido IVA) 



ALTA 
ENSIDAD 

Este mes un 
regalo muy 
especial... 
Un CD-ROM 
en el que 
encontrareis 
los programas 
de shareware 
mas impactantes, 
las demos mas espectaculares y 
una magnifica seccion multimedia, 
con un reportaje sobre IMAGINA 94. 





P.O.V. 



62 



Infograficamente, m— rnlr 

Extrusion indica cierta forma de 
crear objetos tridimensionales... 
De esto os comentaremos en la 
seccion de P.O.V. , de este mes. Un 
tema apasionante sobre el 
que vamos a hablar largo y 
tendido, porque infinitas son sus 
posibilidades. 



PANTALLA 
ABIERTA 

SCHUBERT 
THE 
TROUT 
QUINTET 

Microsoft esta 
haciendo las 
delicias de los 
fandticos de la 
musica clasica. 
Ya ha editado 
CD-ROM de grandes maestros 
en su coleccion "La Musica y 
sus Genios", y ahora le toca el 
turno a Schubert y a su "quinteto 
de la trucha". 

A FONDO 

FIELDS OF GLORY 

El 1 8 de junio de 1 81 5 cambio "a 
fondo" la historia de Europa y del 
mundo en un trozo de 
terreno llamado 
Waterloo... fc i 
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hareware puede ser la palabra que 
mas utiliceis este verano despues de 
leer el reportaje que os espera en el 
interior de nuestro PCmania. De este 
modo sabreis que signifka este voca- 
bio ingles y el provecho que podreis 
sacar al mismo. Pero el maximo rendimiento vendra 
este mes de la memo de nuestro CD-ROM. Con este 
ya van tres y no pensamos parar... Porque tampoco 
paramos de daros juegos en exclusiva como «Al Qa- 
dim», «Tie Fighter» o «Pacific Striken; ni de examinar 
programas como ((Picture Publisher o ((Visual Map 
Barcelona»; ni de analizar portables del estilo de Te- 
xas Instrument Travelmate 4000 E; ni de comentar, 
con mirada critica, juegos del estilo de ((Return to 
Phantom», «lgor Objetivo Uikokahonia», «PC Basket 
2.0»... Y seguimos con nuestro Curso de C, con el Ta- 
ller de Graficos, con PC Shop, PC Seleccion, Selec- 
tion CD, y como postre a todo esto, dos "A fondo" de 
((Harrier Jump Jet» y ((Fields of Glory», para que ter- 
minals con buen pie estos dos grandes programas. Y 
nada mas, y nada menos. Ya sabeis, este mes CD- 
ROM de regalo para que disfruteis de vuestro verano 
informatico y seats la envidia de vuestros amigos, de 
esos que no se han apuntado todavia al gran club 
que formamos los "PCmaniacos" ... 
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40 EXPANSION SoundMan Wave es una tarjeta de 

sonido que supone un impresionante salto tecnologico. 

42 ANALISIS Del ordenador portatil Texas Instru- 
ments Travelmate 4000 E. 

45 A EXAMEN Esta vez le toca a la capital catala- 
na con «VisualMap Barcelona*. 

50 WINDOWS Entramos en el apartado tan apa- 
sionante como pradico de la administracion de archivos. 

52 INFOGRAFJA La tecnica de Render puesta al 
servicio de los videojuegos. 

61 PIXEL A PIXEL Mas obras de arte de la ima- 
ginacion de nuestros usuarios informdticos... 



66 UTILIDADES El controlador del raton de nuestro 
ordenador y su programacion. 

68 MULTIMEDIA Una introduccion al video digi- 
tal, un elemento espectacular de la tecnica multimedia. 

70 ASI SE HACE La programacion del canal de 
audio de la Sound Blaster. 

72 CURSO C Entramos de lleno en sus funciones, 
propiedades, usos y libreria. 

74 TALLER DE GRAFICOS El formate Mac 
Paint, proveniente del entorno Macintosh. 

76 SONIDO DIGITAL Os ensefiamos como ha- 
cer un sonido digitalizado. 



78 ASI FUNCIONA El coprocesador matemalico y 
todas sus aplicaciones. 

80 PC SHOP La mejor guia para hacer buenas compras. 

82 TRUCOS Para resolver complicadas situaciones. 

83 PC SELECCION Los mejores programas de PC. 

84 SELECCION CD Ahora, los mejores CD-ROM. 
87 PANTALLA ABIERTA CRJTICA De pro- 

gramas como «Red Hell», «Cool Spot», «The Incredible Ma- 
chine*, «lgor Objetivo Uikokahonia», «PC Basket 2.0»... 

1 1 4 CONSULTORIO Escribimos. Tendreis res- 
puesta segura. 
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No es PCFUIBOL todo k) que reluce 

Dinamic Multimedia demanda a sus imitadores 



Hace unos dias file 
lanzado al mercado 
espanol «USA Soccer». 
Tanto la publicidad del 
programa, como su 
contenido, copian de forma 



evidente el programa 
«PCFTJTBOL» que Dinamic 
Multimedia edito en 
octubre del pasado afio. 
A continuacion reproducimos 
Integra la nota de prensa que 



Dinamic Multimedia ha 
remitido a los medios de 
comunicacion, con el fin de 
dar a conocer a todos los 
usuarios de PC las acciones 
legales que, en forma de 



DINAMIC MULTIMEDIA 
presenta demanda por Competencia Desleal 

Dinamic Multimedia ha entablado acciones legales contra las empresas Digital Dreams Multimedia 
y Tower Comunications por competencia desleal. 

Las companias demandadas han procedido a copiar, de forma descarada y evidente, aspectos esen- 
ciales de nuestro programa PCFUTBOL con la intencion de confundir a los consumidores respecto a la 
procedencia de su producto, titulado USA SOCCER, y con el claro objetivo de aprovecharse del exito 
comercial de PCFUTBOL y del prestigio de Dinamic Multimedia. 

A la vista de las similitudes de uno y otro producto es imposible atribuir a los autores del plagio nin- 
gun resto de buena fe en sus actuaciones. No solo se han apropiado de la idea de un videojuego de fiitbol 
relacionado con una base de datos multimedia (era de esperar que ante el exito de PCFUTBOL y tam- 
bien de PCBASKET, otras companias nos imitaran) , sino que han presentado su programa con tal ciimu- 
lo de "coincidencias" graficas con respecto a los nuestros que resulta innegable y palmaria la intencion 
fraudulenta ante el consumidor por parte de los responsables de las companias demandadas. 

Hasta tal punto han inducido a confusion en la publicidad de su producto que en Dinamic 
Multimedia hemos recibido numerosas llamadas de personas interesadas en adquirirlo. Todos estos 
clientes han manifestado su sorpresa y algunos su indignacion al conocer la verdad: que Dinamic 
Multimedia no tiene nada que ver con el programa USA SOCCER, aunque sus "autores" han puesto, 
por lo que parece, mucho mayor esfuerzo en imitar nuestro estilo que en aproximarse a nuestra calidad. 

Podriamos convertir esta nota en una relation interminable de las similitudes con las que de forma 
nada casual se ha buscado la identification enganosa entre ambos programas. La imitation descarada de 
graficos y textos es burda y abundante hasta el desproposito, y va desde la cabecera a los colores, cinti- 
llos, calados, textos, graficos y hasta a la composition de las paginas de publicidad publicadas en varias 
revistas. 

Por todo ello, en Dinamic Multimedia queremos expresar nuestro mas contundente rechazo por 
este tipo de practicas que incurren de lleno en la competencia desleal y que desprestigian al sector del 
videojuego espanol y defraudan al usuario. 

Estamos seguros de que las acciones legales entabladas contra los autores de este engano al consu- 
midor serviran de freno en el futuro , para que no se vean afectadas por sucesos de esta naturaleza ni 
nuestra compania ni ninguna otra que opere con buena fe en el mercado. 
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demanda, han presentado 
contra las empresas 
Digital Dreams Multimedia 
y Tower Comunications 
por competencia desleal. 
En esta nota Dinamic 
Multimedia deja bien claro 
que su product© 
«PCFLJTBOL» nada tiene 
que ver con «USA Soccer». 




Caratuia original de «PCFUTBOL». Dinamic 
edito el programa en octubre de 1 993. 




Caratuia de «USA Soccer» presentado 

en Junio de 1 994. 

A veces, sobran las palabras. 



Cuando los tontos 
hacen relojes 



Cada vez que oigo la frase: "En E.spana 
hasta el mas tonto hace un reloj", miro mi 
rnuneca izquierda y me felicito por llevar 
sujeto en ella un reloj suizo. Modestito, ba- 
rato... pero suizo, isaben?, porque... jmaldi- 
ta sea! la frasecita es cierta: los tontos aqui 
hacen relojes, muchos relojes. Es mas, 
cuanto mas tontos son, mas relojes hacen. 

Espana esta llena de relojes fabricados 
por tontos. 

Espana rebosa de tontos que fabrican 
relojes. 

iQue usted no se habia dado cuenta? Si, 
hombre... parese a mirar alrededor, deten- 
gase a escuchar en torno suyo... tic, tac, tic, 
tac, tic, tac, el concierto de los relojes de los 
tontos no es un murmullo, sino un estrepi- 
to. No es el tiempo surrealista de los relojes 
blandos de Dali el que marcan, sino el tiem- 
po duro y necio de los tontos relojeros. 

Cuando los tiempos son duros, los tontos 
incrementan su produccion de relojes. 

Tic, tac, tic, tac, tic, tac... 

jlmaginense hasta que limite pueden lie- 
gar los tontos relojeros, con los tiempos 
queahoracorren! 

iiiTIC, TAC, TIC, TAC, TIC, TAC!!! 

Si; los tontos relojeros estan a tope de 
produccion. 

tQue por que los tontos se dedican todos 
a hacer relojes? Pues, mire usted, yo no 
lo se. Por lo menos no lo se con certeza. 



Parece que tiene algo que ver con la esperan- 
za de que si alguna vez consiguen venderle 
un reloj a un listo, dejaran de ser tontos. 

algo por el estilo. 

El caso es que yo, que he conocido en mi 
vida a muchos mas tontos relojeros de los 
que me hubiera gustado conocer, les he vis- 
to vender muy poquitos relojes. 

Casi todos los tontos, cuando venden un 
reloj, el cliente suele ser otro tonto. 

Y es que, por lo general, los tontos reloje- 
ros lo tienen muy dificil: sus relojes siem- 
pre atrasan. Atrasan horas, meses, anos... 

Cualquier dia de estos, cualquier tonto re- 
lojero inventara el reloj de arena, o quizas el 
reloj de sol. En serio, cosas mas idiotas se 
creen que han inventado algunos ilustres 
tontos relojeros que yo conozco. 

Luego, para intentar vender algunos -po- 
cos- de sus tontos relojes atrasados, los 
tontos relojeros se buscan nombres rim- 
bombantes: "EL SUPER RELOJ", "EL ME- 
GA RELOJ", "EL OK RELOJ", y hasta j"EL 
RELOJ MULTIMEDIA"! 

Tic, tac, tic, tac... tic... tac. 

Los relojes de los tontos relojeros son fa- 
ciles de distinguir: estan copiados, van con 
retraso, se paran pronto... y la linica hora 
que marcan es la hora de los tontos. 

La hora de los tontos relojeros. 



/./. Gomez-Centurion 
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HARDWARE 

EL LIBRODE LA SOUNDBLASTER 

224 pags. 

3.795 ptas 

Con esta publicacion de la editorial 
Anaya, Kevin Weiner nos introduce en el 
apasionante mundo del sonido. Dedicado 
en principio a aquellos que posean una 
tarjeta de sonido SoundBlaster o 
compatible, en el libro se analizan 
aspectos tan importantes como la edicion de sonidos, grabacion de 
audio, o las caracteristicas del sonido tridimensional. Ademas, con este 
volumen se incluyen dos disquetes de alta densidad, en los que 
podremos encontrar cerca de cinco megas de sonidos VOC y WAC, 
dos editores de digitales, un compendio de archivos MIDI y MOD y un 
programa que reconoce la voz del usuario entre otros. 
Kevin Weiner 

Anaya Multimedia 

*** 

Nivel «l» 

PROGRAMACION 

EL LIBRO DEL VISUAL BASIC 3.0 PARA 

WINDOWS 

396 pags. 

3.695 ptas. 

Anaya Multimedia nos presenta un libro 
con el que se nos resolveran todas las 
dudas que tengamos acerca de Visual 
Basic. Con un lenguaje sencillo de 
comprender, el autor nos explica de una 
forma clara las instrucciones que 
componen este lenguaje, acompanando al texto unos ejemplos 
prdcticos que ayudan en mayor medida a la asimilacion de los 
conceptos. Ademas, se nos proporciona la forma de programar nuestra 
primera aplicacion Windows, consistente en un registro en el que se 
contabiliza el uso que hacemos de cada aplicacion Windows a lo largo 
de un periodo de tiempo determinado. 
Ross Nelson 

Anaya Multimedia 

*** 

Nivel «l» 

APLICACIONES 

FOXPRO 2.5 PARA DOS Y WINDOWS A 

SUALCANCE 

578 pags. 

4.500 ptas 

La gran mayoria de vosotros conoceis el 
sistema de gestion de base de datos 
FoxPro. Se trata sin duda alguna de uno 
de los mas potentes que noy en dia 
podemos encontrar en el mercado. 
Compatible con otros como aBASE III PLUS o dBASE IV. sin embargo es 
bastante mas rapido que ellos, y en general, que cualquier otro. Pues 
bien, el autor de este libro pretende con el mismo enseiiarnos las nuevas 
funciones que incorpora FoxPro 2.5 con respedo a anteriores versiones, 
sin dejar de lado las ya existentes. Todo ello aderezado con ejemplos 
prdcticos para una mejor comprension de la materia. De facil 
comprension tanto para el usuario que se inicia como para el que ya 
posee algun tipo de conocimiento, esta publicacion se convierte en el 
instrumento ideal para adentrarse en los secretos de FoxPro. 
Jose Javier Garcia-Badell 
McGraw-Hill 




Nivel «l» 
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El ano del 
Dragon 



racticamente todos cono- 
cemos el nombre de 
«Shangai», y su conti- 
nuacion «Shangai II: Dragon's Eye». Se tra- 
taba de un juego de inteligencia en el que 
teniamos que participate con una ambienta- 
cion de lo mas oriental, en un juego basado 
en hacer diferentes parejas con un elevado 
numero de fichas. 

Ahora, Activision lanza una nueva version 
de la segunda parte de «Shangai», para 
Windows. Basicamente, las diferencias entre 
esta version y su predecesora son minimas a 
nivel de juego. Seguimos contando con va- 
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rios sets de piezas y disposiciones de las mis- 
mas, la posibilidad de competir contra la ma- 
quina o contra otro jugador, etc. 

Ademas, se incluye un "Construction Set" 
que nos permite fabricar nuestras prdpias 
disposiciones y moldear a nuestro gusto las 
caracteristicas de cada partida. Todo un reto, 
de nuevo, se presenta para los que gustan de 
exprimirse las neuronas ante el ordenador. 



TIME WARNER por fin en Espana 

Si hace un par de meses os informabamos dela presentacion de Time Warner Inte- 
ractive Group en Europa, cuyos productos serian distribuidos en el viejo continen- 
te a traves de Tengen, ahora debemos congratularnos doblemente ante el anuncio 
de la distribucion oficial de los programas de esta compania en nuestro pais. Erbe Soft- 
ware sera la encargada de poner a nuestro alcance CDs de la talla de «Aegis», un in- 
teresantisimo simulador naval con espectaculares graficos en SVGA, o «Hell Cab», una 
de las primeras incursiones de Pepe Moreno en el mundo del CD-ROM. Por si a alguno 
no os suena demasiado este nombre, baste con 
decir que Pepe Moreno es un famosisimo dise- 
nador espafiol afincado en Nueva York, y entre 
alguno de sus productos mas conocidos se en- 
cuentra el primer comic de Batman disenado in- 
tegramente por ordenador, «Justicia Digital*. 
«Hell Cab» cuenta con numerosas digitalizacio- 
nes de todo tipo, graficas y sonoras, y promete 
ser un autentico bombazo. 




Los reyes del arcade 
atacan de nuevo 

Team 1 7 ya ha descubierto los ti- 
tulos de sus mas recientes pro- 
yectos para PC. Se trata de tres 
arcades, de muy distinta ambienta- 
cion, y con la calidad con la que la 
compania britanica suele dotar a todos sus 
productos. El primero de ellos es «Project X», 
un shoot'em up a la antigua usanza en el que 
lo que prima es una adiccion exagerada. El 
siguiente programa es «Arcade Pool». Los 
aficionados al billar ya sabran que el pool es 
una modalidad de este atractivo deporte, que 
ahora todos podremos disfrutar, sin salir de 




casa, gracias al juego de Team 1 7. Por 
ultimo, esta «King Pin». Este programa 
tambien se basa en un deporte, no ex- 
cesivamente practicado en Espana, pe- 
ro muy interesante, los bolos. Posee 
unas estupendas animaciones en 3D y 
es posible la participacion de hasta seis 
jugadores en la misma partida. 




. 
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Tras las 
huellas del 
ninja 



G 



remlin seacaba de 
destapar con el 
anuncio oficial de 
los lanzamientos de los que prometen ser 
algunos de los mejores arcades de la tem- 
porada, entre los que se encuentran titu- 
los como, sin ir mas lejos, «Zool 2». La se- 
cuela del juego protagonizado por aquel 
ninja parecido a la hormiga atomica lle- 
gara en breve, en formatos floppy y CD, a 
los compatibles. Pero no vendra solo. Jun- 
to a «Zool 2» se preven programas como 
«Desert Strike» y «Jungle Strike*, ambos 
precedidos por un exito clamoroso en el 
mundo de las consolas, o nuevas versio- 
nes en CD de aventuras tan geniales co- 
mo «Litil Divil». La fecha prevista para la 
aparicion de todos estos programas es, en 
principio, este mismo mes de Julio, pero 
eso si, en el mercado britanico. De todos 
modos es mas que probable que no trans- 
curra demasiado tiempo entre este lanza- 



OCada vez mas companias 
se suman al calmoso pano- 
rama nacional. La ultima 
en llegar al mundillo ha si- 
do Pendulo, con su «lgor: 
Objetivo Uikokahonia». Por otro lado estdn 
las "cldsicas", como Dinamic o Topo. Pero 
lo mejor de todo es que no solo a nivel de 
programacion surgen estas empresas, sino 
tambien en competencies de distribucion. 
Buena prueba de ello es Friendware, perte- 
neciente a la Association of Shareware Pro- 
fessionals, cuyos productos estrella son los 
pertenecientes a Epic Megagames y Apo- 
gee (£os dice algo el nombre de «Wolfens- 
tein 3D»?). Asimismo, es mas que probable 
que, jpor fin!, el genial «Doom» encuentre 
un canal de distribucion -en el sentido mas 
tradicional- en Espana. 
Si la cosa sigue asi -crucemos los dedos- 
puede que de una vez por todas acabemos 
con ese sentimiento de pertenecer a un 
mercado de segunda, dejado de lado res- 
pecto a un importante numero de titulos. 
Confiemos en ello. 



miento y el que tendra lugar en Espana, 
por lo que muy pronto podremos disfrutar 
de las nuevas andanzas de Zool en el PC. 
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Cosa extrana es esta de la 
originalidad. Si bien es cierto 
que hay veces que llegamos 
a pensar que esta todo in- 
ventado, no son menos las 
que nos quedamos sorprendidos ante la ra- 
biosa innovacion que es capaz de demostrar 
un sencillo juego de ordenador. Lo que ocurre 
es que, en ocasiones, la ausencia de origina- 
lidad deja paso a algo bastante mas serio, 
como puede ser que dos productos distintos 
-a priori- posean un numero tal de similitudes 
que el hecho llegue a resultar sospechoso. 
Si nos fiamos de la temporalidad, los prime- 
ros en aparecer suelen ser los poseedores de 
la idea original. Por tanto, o mucho nos equi- 
vocamos o hay algunos programas que de- 
muestran que sus responsables no se moles- 
tan demasiado en buscar un desarrollo 
minimamente novedoso para el producto. La 
cosa no pasaria de mera anecdota si no fue- 
ra por la gran confusion causada al usuario, 
que como siempre es el que paga el pato.Se- 
guro que ya sabeis de que hablamos jAI- 
guien tiene alguna duda? 




< 




«Robinson's Requiem» es el ultimo 
producto de Silmarils, que llegard 
en breve al mercado nacional. Pa- 
ra que os hagdis una ligera idea, 
viene a ser algo parecido a la se- 
rie «lshar», solo que Nevada hasta 
sus ultimas consecuencias... 

Software especialmente disenado 
para la gestion medioambiental 
de empresas. Eso es «EcoMana- 
ger», desarrollado en conjunto 
por Adena/WWF y la Fundacidn 
Natwest. Un producto para Win- 
dows que precisa un equipo 386 
con 2 MB de RAM. 

Crystal Dynamics sera un nombre 
que empezareis a oir con asidui- 
dad. «The Horde» es el titulo del 
juego de esta compania que lle- 
gard a nuestro pais distribuido 
por Dro Soft. Como anecdota, di- 
versas escenas digitalizadas cuen- 
tan con un protagonista de excep- 
tion: Kirk Cameron. 

Si hablamos de personajes famo- 
sos, pocos tan polifaceticos como 
Peter Gabriel. El ex-lider de Gene- 
sis da el salto al multimedia con 
«Xplora 1 », un CD-ROM que, en 
breve, estara disponible para PC. 
Musica e imagen se unen nos invi- 
tan a conocer el particular univer- 
se del artista. 

Broderbund ya tiene casi a punto 
una nueva lista de programas 
pertenecientes a la serie «Living 
Books». Los titulos que primero se 
pondrdn a la venta son «Little 
Monsters at School" y «Ruff's Bo- 
ne", ambos con textos y didlogos 
en ingles y castellano. 

Y seguimos hablando de produc- 
tos "edutaiment". Se trata de "Tri- 
ple Play», nombre generico bajo 
el que aparecerdn diversos pro- 
gramas en CD-ROM, destinados al 
aprendizaje de idiomas como in- 
gles, alemdn o japones. Serdn dis- 
tribuidos por Erbe y saldrdn a la 
venta con el sello de Infogrames. 

Una nueva compania, procedente 
de Israel, Optimum, lanzard una 
serie de juegos educativos para 
los mas pequenos de la casa. Su 
distribuidora sera Arcadia Soft- 
ware y podremos encontrarlos en 
la calle en septiembre. 
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UN BANCO DE PRUEBAS 



La multinational de la distribution de productos informaticos, COMPUTER 2000 ESPANA 
ha organizado en Barcelona el III Forum 2000. Con la intention de poner en contacto en- 
tre si a fabricates, distribuidores y usuarios profesionales, el encuentro supuso un avan- 
ce de lo que se podra ver en las proximas ferias de informatica previstas para el verano. 



Computer 2000 es un grupo multina- 
cional creado en 1 983, con sede en 
Munich y con presencia en 22 poi- 
ses. Su actividad se centra en la dis- 
tribucion mayorista de ordenadores, periferi- 
cos, software, asi como productos de redes y 
comunicaciones, Unix, entorno Mac y CAD, 
etc. La seccion espanola de Computer 2000 
ha decidido celebrar este ano en la capital ca- 
talana el tercer encuentro FORUM 2000. 

Alii los profesionales de diversos campos ac- 
cedieron, mediante la exposicion directa y 
conferencias explicativas, a las ultimas nove- 
dades de las grandes firmas mundiales de la 
informatica previstas para el proximo ano. En 
el III Forum 2000 se comprobo que las multi- 
nacionales de software y hardware luchan por 
ofrecer las maximas soluciones a cualquier tipo 
de actividad empresarial con precios lo mas 




Acudieron especialistas del diseno, la arquitec- 
tura, la ingenieria y otras areas informaticos. 



competitivos posibles. Lo visto en Barcelona 
avanza lo que en septiembre se ofrecera al 
gran publico en la cita bianual de SONIMAG. 

Autodesk 

Algunas de las propuestas interesantes del III 
Forum 2000 vinieron de la mano de Autodesk. 
En esta ocasiori, la cita ha servido para que la 
firma norteamericana diera a conocer su fa- 
milia de programas de automatizacion del di- 
seno y el multimedia, tanto para PC como pa- 
ra estaciones UNIX. 

Asi, «AutoCAD LT» para Windows posee 
funcionalidad completa en 2D y basica en 
3D, con herramientas de diseno basada^n^ 
«AutoCAD». «Generic CAD» hace lofl 
pio en la creacion de imagenes 2D, auiique 
basado en el DOS. Entre los programas 
mas profesionales destacan «Desing 
pert», dirigido al CAD mecanico para 
nar superficies complejas; y «Manufaftu : [C 
ring Expert», para el diseno y fabrica 
de piezas y ensamblajes. 

Desde que en 1 982 salieran a la luz los 
ductos de Autodesk, su programa estre 
«AutoCAD», ha logrado alcanzar el 70% di 
cuota de mercado del diseno asistido. En B< 
celona, se comprobo que su ultima version p 
mite la integracion de modulos AME, ADE, 
toVision y AutoSurf para mejorar el analisis 
la creacion de modelos en 3D, gestionar bas> 
de datos, crear renders fotorrealisticos de 
modelos tridimensionales y acceder a superfi 
cies 3D mediante tecnologia NURBS. 



Y Mil ESTUVIERON... 



3COM 

ADOBE 

ALDUS 

AMERICAN POWER CONVERSION 

APPLE COMPUTER 

AUTODESK, S.A. 

BORLAND 

CALCOMP 

COMPAQ 

COREL 

DIGITAL 

EICON TECHOLOGY 

HEWLETT-PACKARD 

IBM ESPANA, S.A. 

INTEL 

LEXMARK 

LOTUS 

MICRONET TECHNOLOGY 

MICROSOFT IBERICA 

MERLIN GERIN 

NEC IBERICA, S.A. 

NOVELL 

SAMTRON 

TOSHIBA 

RADIUS 

THE SANTA CRUZ OPERATION 



Ultimas versiones 

El III Forum 2000 recibio la visita de cerca 
2.300 profesionales, lo que llevo a las multi- 
nacionales del software a exponer las versio- 
nes ultimas de sus programas mas conocidos. 
jtus, que ha apostado por la presentacion en 
ndows de todas sus propuestas, exhibio 
«Lotus Notes» para aquellas empresas que de- 
sean mejorar su imagen y acceso personaliza- 
do a los clientes y «cc: MAIL», capaz de co- 
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Las grandes multinacionales se ajustan ca- 
da vez mas a las necesidades del usuario. 
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El marco para la cita fue el hotel que iba a ser 
uno de los simbolos de la Barcelona olimpica. 

nectar estaciones de trabajo a redes mundia- 
les. El mas reciente gateway disponible para 
trabajar con este programa, «MensaMail», su- 
pone un enlace de «Lotus cc: MAIL» con los 
servicios de radiomansajeria Mensatel. 

Las versiones 5.0 y 4.2 de «Excel» y «Office» 
respectivamente, de Microsoft, tambien fueron 
agradecidas por los inte resado 
Windows incorpora edicion mediante celdas, 
asistente para tablas dinamicas, menus mas 
abreviados, herramientas de auditoria, la po- 
sibilidad de transferir ficheros creados con 
Hotus 1 -2-3», etc. Poy^part^| Micro|| Of- 
fice» cuenta con version Standar y Professio- 
nal, con las que es posible integrar a otros 
miembros de la familia como «Word»,|Ex- 
cel», «PowerPoint», «Mail» o «Access». 
compafiia canadiense Corel vuelve a in- 
ir con el programa de creacion grafica con- 
lerado como el de mas facil manejo y apren- 
dizaje: «CorelDraw». En la version 4.0, se 
integran nuevas aplicaciones para aumentar 
su potencia. Estas son: «CorelChart», para 

iiaficos orientados a datos; «Corel Photo- 
it*, para la c >n de bitmap y retoque 
de fotos; para presentaciones de las aplicacio- 
nes anteriores, «CorelShow»; «CorelMove» 
para animacion; «CorelTrace» para conver- 
sion de imagenes escaneadas en lineas y tex- 



tos editables con OCR 
(Reconocimiento Opti- 
co de Caracteres); y 
«CorelMosaic» para 
gestionar archivos vi- 
suales. «CorelDraw 
4» afiade a estas ca- 
racteristicas, posibili- 
dades en multimedia y anima- 
ciones de Autodesk, Quicktime 
para Windows y Microsoft AVI. 
Por otra parte, los programas 
de diseno y animacion «Aldus 
FreeHand», «PhotoStyler», « Per- 
suasion* y «PageMaker» (con 1 Oo aportacio- 
nes mas respecto a versiones precedentes) ya 
no son exclusivos del Mac. Para la creacion de 
dibujos dinamicos, el «lntelliDraw» cuenta, 
ademds, con version Macintosh y Windows. " 

Perifericos 

La empresa californiana Apple Computer, 
afiade a sus ofertas tradicionales en ordena- 
dores personales, los Macintosh Centris y Qua- 
dra, asi como el portatil PowerBook. Pero una 
de las mayores bazas para los usuarios de es- 
tas estaciones de trabajo se encuentra en el 
Droyecto conjunto de Apple, IBM y Motorola: 
os microprocesadores Power PC, pioneros en 
a utilizacion del sistema RISC (Informatica de 
Instrucciones Breves). El nuevo procesador 
mantiene el actual sistema operativo de Ma- 
cintosh, el System 7, con la posibilidad de eje- 
cutar todas las operaciones al doble velocidad 
que los actuales ordenadores. Para finales de 
994, se preve que los principals programas 
^Dimensions*, « Illustrator*, «Per- 
miere*, «Streamline», etc.) cuenten ya con su 
correspondiente version Power PC. 
i/V-b>oferJcjc)Jen la exposicion acumulo un gran 
rifericos. De entre todo aquello 
que esta mat cerca de las posibilidades del 
usuario medi^, las terminales Dorio, de Digital 
'Equipment, rasultan una propuesta a estudiar. 
La estacion de Digital es capaz de trabajar en 
sntornos ASCII, ANSI y PCTerm, y emula 
me terminales, incluyendo WYSE, Di- 
ii'il, ADDS y Televideo. Soporta 30 sistemas 
, - i : i ' B/ariedades de UNIX, PICK, DOS 
■ ■ : . ;i ' irio y Open VMS y las teclas son pro- 
' B^Sho niveles. 
ompi »rnputer Corporation, ademas de 
K Presario y la gama Prolinea, ba- 
i ' ■4BDX2/66, hizo un guino a los an- 
I ii l ! Bcon un atractivo portatil. El Compaq 
it i Bero reduce un 40% el tamano y un 
peso con respecto a los portatiles de 
; Kque ie traduce en poco mas de ki- 
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Se presento multitud de soft- 
ware para diferentes entornos. 



lo y medio de carga 
y 19x4.8x26 centi- 
metres en la version 
monocroma. Ade- 
mas de la avanzadi- 
lla en impresoras la- 
ser para trabajar en 
el 



entorno Windows 
presentadas por Lexmark, el CD NEC MULIS- 
PIN 3X de la marca japonesa destaco por sus 
aportaciones. El lector externo 3Xe consigue 
triplicar la velocidad de procesamiento, alcan- 
zando los 450 Kb/segundos de velocidad de 
transferencia y los 1 95 milisegundos de acce- 
so. La version portatil de este CD-ROM no se 
aleja de las caracteristicas de los lectores ex- 
ternos e internos. 

El III Forum 2000 celebrado en Barcelona 
pretende ser la continuacion semestral de los 
que se han celebrado en la capital de Espana, 
lugar donde se convocara por cuarta vez. Las 
conferencias y los productos en exposicion res- 
ponden a las inquietudes de los profesionales 
que tienen en la informatica una herramienta 
de trabajo necesaria para sus empresas. Es, 
por tanto, un banco de pruebas para las multi- 
nacionales del sector que pretenden acercarse 
a las necesidades del gran publico y una for- 
mula que facilita el conocimiento de las claves 
que mueven el mercado informatico. • 

Jose Cruz Francisco 




Las dos convocatorias del III Forum 2000 
anteriores se celebraron en Madrid. 




Los perifericos ofertados en este certamen re- 
cibieron gran atencion por parte del publico. 
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Tambien fue aprove- 
chado por usuarios 
que hacian sus pini- 
tos en el campo de 
la programacion. 
Generalmente se 
ponian a disposicion de otros 
usuarios pequenos programas 
que cubrian pocas funciones y 
normalmente solo una. Estos 
programas se crearon inicial- 
mente para uso particular, por 
necesidades propias o por per- 
sonalizacion de entorno de tra- 
bajo. Despues se penso en 
venderlos, poniendolos a dis- 
posicion de otros usuarios pero creando el 
termino shareware. La filosofia del share- 
ware consiste en probar el software antes 
de comprarlo. Esta prueba se establece du- 
rante un periodo de tiempo que depende de 
cada programa y que se especifica en la 
documentacion del mismo. 
A esta modalidad del software se van adhi- 
riendo cada vez mas pequenas empresas 
que por su caracter no tienen la posibilidad 
de poner en los puntos de venta sus produc- 
tos, ya que carecen de una red de distribu- 
cion propia. 

CONCEPTOS FUNDAMENTALES 

Antes de continuar debemos tener claro el 
significado de algunos terminos que hemos 
citadoya. Asi: 

Software comercial: es el software que de- 
sarrollan las grandes empresas y los profe- 
sionales de la informatica. A este grupo per- 
tenecen, por ejemplo, los juegos, el sistema 
operativo, Windows. Son productos comple- 
jos atendiendo a su desarrollo, ya que inter- 
vienen grupos de cientos de personas, con 
muchas funciones y sobre todo caros, salvo 
los mas populares. Son de sobra conocidos 
por todos. 

Software de dominio publico: es un soft- 
ware que carece de Copyright. Se puede 
usar, distribuir, y modificar libremente. A es- 
te grupo pertenecen los innumerables archi- 
vos graficos, de sonido, de video, etc., que 
circulan por todos los BBS. Hay que tener 
cuidado con esto porque es un arma de do- 
ble filo. Si cogemos una fotografia, por ejem- 
plo, de Claudia Schiffer, que fue tomada por 



No hay duda que la aparicion de las telecomunicaciones y la asequibilidad de los modems ha potencia- 
do fa distribution de documents electronicos y software a traves de la lirtea telefonica a nivel de usuario 
domestico desde hace unos cinco anos. Esta circunstancia fue aprovechada por grandes, medianas, pe- 
quenas empresas y prof esionales free-lance para poner a disposicion de todos, normalmente en los BBS 
(Bulletin Board System], las demostraciones de programas comerciales y versiones reducidas de los mis- 
mos para que los usuarios finales pudieran ver en que consisten esos programas y tengan la posibilidad 
de probarlos antes de adquirirlos. Asi nacio lo que se conoce como software de fibre distribution y uso. 
Es una operacion de marketing de las empresas para dar a conocer su producto y una ventaja al cliente, 
que permite comprobar si este se adapta a sus necesidades antes de comprarlo. 



Karl Lagerfeld, la escaneamos y la distribui- 
mos como parte de un programa de domi- 
nio publico puede salirnos cara la broma, 
porque aunque nosotros la distribuyamos sin 
recibir nada a cambio no tenemos el permiso 
de distribucion ni el de copia. Igual ocurre 
con las voces de nuestros actores favoritos, 
cuadros famosos, comics... Si los distribuis, 
hacedlo solamente con el archivo aislado, 
por ejemplo CLAUDIA.GIF. 

Shareware: es software con Copyright que 
se cede para su prueba durante un periodo 
de tiempo. Si pasado este periodo de tiempo 
no pagamos el registro al autor, estamos uti- 
lizando una copia pirata de dicho software. 
Aunque nadie puede controlar este tiempo, 
queda a disposicion de nuestra buena volun- 
tad ajustarnos a las condiciones de este tipo 
de distribucion. Para captar un mayor nume- 
ro de usuarios registrados, los autores del 
shareware ponen limitaciones en los progra- 
mas que nos entorpecen en su uso. Por ejem- 
plo WinJammer muestra un cuadro de dialo- 
go al ejecutarse que nos presenta un 
recordatorio para registrarnos. Este cuadro 
no se puede quitar hasta que transcurren 10 
segundos. Otros programas, como el CD- 
PLAYER, dejan de funcionar a los 30 dias 
desde su instalacion. Todas estas "anomali- 
as" desaparecen al obtener el numero de re- 
gistro previo pago de una modica cantidad 
que oscila entre las 500 y 8000 pesetas. 

Freeware: El freeware es software de ca- 
racter shareware que no necesita pagarse 
para registrarse. La diferencia con el softwa- 
re de dominio publico es que el freeware tie- 
ne el Copyright del autor y por tanto no se 



puede modificar, pero si usar y distribuir li- 
bremente. Dependiendo de la aceptacion 
que tenga puede convertirse en shareware, 
ya que el autor puede considerar que su pro- 
ducto es lo suficientemente importante como 
para venderlo. 

Xxxxware: el Xxxxware es software de li- 
bre distribucion, pudiendo ser shareware o 
freeware. En lugar de las xxxx puede colo- 
carse cualquier cosa, como por ejemplo CO- 
MIC, asi tendremos COMICWARE, que es un 
software relacionado con el comic. O por 
ejemplo POSTCARDWARE, que quiere decir 
que solo es necesario enviar una postal al 
autor para poder utilizarlo, o BEERWARE en 
el que el autor nos sugiere tomamos una cer- 
veza a su salud. Aqui gana el que tenga mas 
imaginacion, o mejor dicho, el que mayor 
sandez suelte. 

MAS SOBRE EL SHAREWARE 

El shareware mas conocido actualmente es 
el que desarrollan usuarios individualmente. 
jPor que lo hacen? Existen varias razones: 

•La mayoria de las ideas sobre las que se 
realizan los programas son tan simples que 
son insignificantes a los ojos de las grandes 
empresas desarrolladoras de software y pro- 
bablemente no les merece la pena incluirlas 
en sus planes. 

•La mayoria de los autores quieren darse a 
conocer o simplemente quieren ganar un po- 
co de dinero, pero nunca se haran ricos. 

•Los autores son tremendamente individua- 
listas y no quieren estar a la orden de ningu- 
na empresa. Los programas son suyos y ha- 
cen lo que quieren con ellos. 
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•Para los autores es muy gratificante 
saber que su programa se utiliza y 
no hay mejor forma de saberlo que 
controlarlo directamente median- 
te los registros de los programas. 

FUENTES DE DISTRIBUCION 
DEL SHAREWARE 

Las fuentes de distribucion del 
shareware son por excelencia los 
BBS, accesibles por la red telefo- 
nica. Un BBS es un centra de in- 
tercambio de programas, datos y 
mensajes basado en un ordenador. 

Los BBS estan asociados en redes 
internacionales y podemos encontrar 
en ellos software de todos los paises. En 
Espana hay ya multitud de ellos con dife- 
rentes localizaciones geograficas, velocida- 
des de acceso y horarios. Os aconsejo lla- 
mar por la noche, ya que la facturacion es 
menor. Para acceder a estos BBS hace falta 
tener un modem y un programa de comuni- 
caciones. Hay BBS en los que ademas es ne- 
cesario estar afiliados pagando una cuota 
anual para poder acceder. En los restantes 
hace falta darse de alta como usuario, relle- 
nando un formulario que el sistema muestra 
automaticamente. Tambien es necesario de- 
jar un mensaje de presentacion al SYSOP (el 
responsable del BBS) y a los demas usuarios. 
Esto se realiza en la primera conexion, en la 
que solo dispondremos de aproximadamen- 
te 1 5 minutos. Para acceder de nuevo debe- 
remos usar nuestro nombre y la palabra cla- 
ve que hayamos especificado en la primera 
conexion. Despues del alta inicial tendremos 
un tiempo de acceso mayor que iremos in- 
crementado a medida que vayamos utilizan- 
do el BBS. Habitualmente se accede median- 
te una politico "te puedes llevar x bytes si 
dejas antes 2x bytes". En BBS que tienen pro- 
blemas de espacio, te puedes llevar de ellos 
lo que quieras sin dejar nada. 

El formato en el que se almacenan los fi- 
cheros en un BBS suele ser el comprimido. 
Los compresores mas utilizados son el ZIP, el 
ARJ y el LHARC. Esto se debe a que se tarda 
menos tiempo en dejarlos y llevdrselos por 
via telefonica. Por tanto costara menos dine- 
ro. Ademas de las BBS, a traves de la red 
Ibertex tambien es posible acceder a progra- 
mas sha- 





ware. 
En concreto 
en HOBBYTEX, como ya sabeis nuestro cen- 
tra servidor, existe un servicio de transferen- 
cia de ficheros donde encontrareis tambien 
programas en esta modalidad de distribu- 
cion. Existen numerosas diferencias entre las 
BBS y nuestro centra servidor, pero, dejan- 
do al margen las propias del servicio -en 
Hobbytex se incluyen otros apartados como 
juegos y concursos, mensajeria, buzones o 
acceso a la informacion de las revistas-, 
existen algunas bastante significativas, como 
por ejemplo, que en Hobbytex no es preciso 
pagar ninguna cuota de acceso, ni hay limi- 
te de tiempo de conexion, ni es preciso dejar 
nada a cambio de coger algun programa. 
En cualquier caso si os interesa que vuestros 
programas sean distribuidos a traves de 
HOBBYTEX no teneis mas que hacernolos He- 
gar a la direccion que figura en la revista. 

SISTEMAS INTERACTIVOS (ON-LINE) 

Existen varios sistemas interactivos que son 
los mas eficaces para obtener y distribuir 
shareware. Los dos mas importantes son 
CompuServe y America Online. Estos siste- 
mas son extremadamente faciles de utilizar, 
ya que existen programas bajo Windows 
que sirven de interfaz. La ventaja de estos 
sistemas es que te permiten estar siempre a 
la ultima. Mientras que en un BBS hay que 
esperar a que se pasen los programas por 
a red internacional, en estos sistemas estan 
actualizados al dia. Estos sistemas 
ademas tienen varios servicios 
___ adiciona- 



es de los que cabe des- 
tacar el de los forums 
y el intercambio inte- 
ractive de mensajes. 
Puedes intercam- 
biar mensajes con 
usuarios de todo 
el mundo en tiem- 
po real, creando 
grupos de amigos 
con temas de con- 
versacion comu- 
nes. Es realmente 
excelente. 

A estos sistemas es 
necesario suscribirse, 
pagando una cuota men- 
sual que es de 9 dolares en 
el caso de CompuServe y de 
7,95 dolares en el caso de America 
Online. Todo ello incrementado por la 
factura que nos pasara Telefonica por el uso 
de la linea. Para el caso de CompuServe es 
necesario llamar a una red intermedia para 
desde ahi conectar con el sistema CIS. Estos 
centres estan en Madrid y Barcelona con ve- 
locidades de 2400 y 9600 baudios y con los 
telefonos (91 ) 358-1 9-51 y (93) 430-02-02. 

OTROS MEDIOS DE DIFUSION 

Otro de los medios de distribucion del share- 
ware o freeware son las revistas como esta, 
mediante disquetes o CD-ROM. PCMANIA 
es pionera en este tipo de iniciativa y sopor- 
te (el del CD-ROM). 

Otro de los medios es el CD-ROM comer- 
cial. Muchas empresas se dedican a distri- 
buir software en este soporte fruto de la re- 
copilacion de shareware en los BBS. Como 
iniciativa espanola cabe destacar el CD- 
ROM EXPOSSION de BBS EXPERIMENTAL 
REUS. Tambien los podemos encontrar, 
por supuesto, americanos a "patadas". Ci- 
te algunos: SO MUCH SHAREWARE, 
WINDOWARE, TOP 2000, WALNUT CRE- 
EK, SIMTEL, etc. 

COMO REGISTRARSE EN UN 
PROGRAMA SHAREWARE 

Un programa shareware generalmente cons- 
ta, en su distribucion, de un unico fichero 
comprimido. Al descomprimir el fichero se 
crearan nuevos ficheros. Estos ficheros son: 

•Los correspond ientes al programa. 
•La documentacion (el manual). 
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•El formulario de registro. 
•Archivos de ejemplo. 

Para registrarse como usuario de un pro- 
grama shareware es necesario cumplimentar 
los datos que se encuentran en el formulario 
de registro que deberemos imprimir previa- 
mente. Este formulario suele estar en un fi- 
chero llamado ORDER. FRM. Tambien es ne- 
cesario, como no, pagar. Los metodos 
varian, y pueden ser en efectivo (enviando 
los dolares por correo) y con tarjeta de cre- 
dito VISA o American Express (AMEX). No 
hay duda que el mas comodo y seguro es 
utilizar la tarjeta de credito, eso si, sin que se 
nos olvide firmar el formulario. 

Al registrarnos recibiremos ciertas venta- 
jas, que generalizando son: el soporte tecni- 
co, recibir una copia impresa del manual, y 
una actualizacion gratuita a la ultima ver- 
sion del programa, ademas de informacion 
sobre nuevas versiones y otros productos de 
la empresa. 

LA ASOCIACION DE 
PROFESIONALES DE SHAREWARE 

ASP, o la asociacion de profesionales del 
shareware, se encarga de mediar entra los 
usuarios del shareware y los autores de los 
programas. Los autores y distribuidores del 
shareware estan aqui asociados. Si el autor 
esta asociado aparecera en la documenta- 
cion del programa el siguiente logotipo: 
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Association of 

Shareware 

Professionals 




MEMBER 

Si existe algun problema o conflicto entre 
usuarios y desarrolladores ASP es la encar- 
gada de solucionarlo. ASP no provee sopor- 
te tecnico de los programas que desarrollan 
sus afiliados. Para recibir mas inforanacion 
se puede escribir a: 

ASP Ombudsman 
545 Grover Road 
Muskegon, Ml 49442 
U.S.A. 

o enviar un mensaje via CompuServe Mail a: 
ASP Ombudsman 70007,3536. • 



Jose Dominguez Akonchel 




Como COGER programas de un BBS 

Para coger programas de un BBS, procedimiento mas conocido por downloading, es 
necesario ir al area de ficheros que nos interese del BBS e indicar que queremos llevarnos 
un fichero. Esto se realiza indicando una opcion del menu del BBS. Hay que especificar, 
ademas del nombre del fichero, el modo de transferencia del fichero (protocolo), que pue- 
de ser por ejemplo ZMODEM, XMODEM, BIMODEM, etc. Despues es necesario indicar a 
nuestro programa de comunicaciones que 
queremos realizar un download. Esto 
diferira dependiendo del protocolo y el 
programa de comunicaciones. En algunos pro- 
gramas este paso se realiza automaticamente. 
En este momento veremos como empieza a 
recibir datos nuestro ordenador y graban- 
dolos en el disco duro. 




Como DEIAR programas en un BBS 

El procedimiento es el inverso y se conoce por uploading. Antes debemos preparar los 
programas comprimiendolos al mdximo con alguno de los compresores anteriormente ci- 
tados. Despues, ya conectados al BBS ir al area de ficheros y seleccionar la opcion del 
menu correspond iente a upload. Indicar el 
nombre de nuestro fichero y el protocolo 
de transferencia. Despues de terminar la 
transferencia el BBS nos pedird que haga- 
mos una breve descripcion del fichero, fina- 
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lizando asi el proceso. No hay que decir que \ 
comprobeis que no tenga virus. 
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SIL1CCI0N DE SHAREWARE P 



En el CD que encontrareis en este nu- 
mero de Pcmam'a hemos realizado una 
cuidada seleccion de SO programas im- 
prescindibles Shareware para Win- 
dows. Con esta seleccion hemos inten- 
tado evitar el desconcierto que 
normalmente se produce cuando el 
usuario se encuentra con cientos de 
programas shareware; en muchas oca- 
siones resulta casi imposible ver todos 
los programas disponibles j se com el 
riesgo de que lo que realmente nos inte- 
resa se pierda entre todo lo demas. Des- 
de el memi principal de nuestro CD po- 
deis acceder, en el apartado de 
shareware, a la description detallada 
de cada uno de los programas que se in- 
cluyen, asi como a las instrucciones co- 
rrespondientes a cada uno de ellos. En 
todo caso aqui teneis un avance de los 
programas que publicamos en el CD 

JUEGOS 

CHOMP FOR WINDOWS 

Chomp es una version para Windows del clasico 
PC-MAN, mas conocido con el nombre de comeco- 
cos. Es una version mejorada del Xchomp que fun- 
ciona bajo estaciones Unix, Chomp tiene multiples 
laberintos a diferencia del original de las miiquinas 
de videojuegos. Para ordenadores rapidos existe la 
posibilidad de reducir la velocidad del juego. 

BOXWORLD 

BOXWORLD es un juego que eonsiste en llevar 
unas cajas a unos puntos determinados en el me- 
nor numero de movimientos posible. Consta de 
100 niveles que haran quebrarnos la cabeza. 

BACKGAMMON 

BACKGAMMON es la version en ordenador del 
juego de mesa. 

CONNECT4 

CONNECT4 es la version en ordenador del famo- 
so juego de las 4 en raya. 

CUBIC 

CUBIC es la versidn en ordenador del famoso jue- 
go del cubo de colores. El juego eonsiste en desor- 
denar los colores y mediante movimientos del cubo 
articulado volver a colocar los colores en su sitio, 
quedando el cubo con cada cara de un color. 



HYPEROID 

HYPEROID es la version de ordenador del popu- 
lar juego de las miiquinas de los bares de hace 10 
anos. Destaca por su simplicidad y adiccion. Se 
trata de destruir asteroides con una pequena nave 
situada en el centra de la pantalla. 

PIPE DREAM 

PIPE DREAM es otro de los juegos mas conoci- 
dos. Se trata de ir colocando piezas de tuberfas 
formando un circuito para que el liquido que la- 
ys por ella no se derrame. Es un juego dificil que 
hara las delicias que los que tengan una buena ca- 
pacidad espacial y reflejos. 

SOLUS 

SOLUS es un solitario en el que el objetivo del jue- 
go es dejar una sola bola en el centra del tablero. 

TAIPEI 

TAIPEI es un juego en el que se trata de eliminar 
todas las piezas de un tablero dispuestas de una 
forma especial. Las piezas se eliminan por pare- 
jas que tengan el mismo dibujo y que esten li- 
bres, esto es. que no tengan otra encima. El juego 
termina cuando ya no hay piezas. Las piezas pue- 
den distribuirse en distintas formas, que se pue- 
den cargar desde el disco. Se requiere una gran 
capacidad visual. 

WARHEADS FOR 
WINDOWS 

WARHEADS es la version para ordenador del 
popular juego de las maquinas recreativas. Con- 
siste en salvar el mayor numero de ciudades posi- 
bles del lanzamiento de unos misiles que apare- 
cen por la parte superior de la pantalla. Tenemos 
dos bases a ambos lados de la pantalla que lan- 
zan misiles para neutralizar los enemigos. 

WIN SLOT 

WIN SLOT es una maquina tragaperras para 
Windows. El funcionamiento es igual que la de 
una tradicional. Tiene sonido digitalizado y po- 
sibilidad de modificar la tabla de premios. 

graficos 

GRAPHIC WORKSHOP 
FOR WINDOWS 

GRAPHIC WORKSHOP FOR WINDOWS es 
un programa que permite el tratamiento de gra- 
ficos de tipo bitmap. Puede leer y escribir en 




los formatos gra 
ficos mas utili- 
zation. Permite 
realizar las si- 
guientes opera- 
ciones: Ver ar- 
chives, convertir 
entre formatos. im 
primir, tramar indige- 
nes de color a bianco y ne 
gro. invertir imagenes, rotarlas, 
ampliar o reducir el tarnano. reducir el numero 
de colores en un archive, aplicar filtros espe- 
ciales, recortar las imagenes, ajustar el brillo y 
contraste asi como corregir colores... Trata 
imagenes de cualquier tarnano mientras se ten- 
ga suficiente memoria, ya que no hace uso de la 
memoria virtual de Windows. 

ICONMASTER 

ICONMASTER es un programa dedicado a la 
creation y manipulation de iconos de Windows. 
Ademas permite capturar iconos de la pantalla y 
crear librerias en los que almacenar todos los ico- 
nos que queramos. 

PAINT SHOP PRO 

PAINT SHOP PRO es un programa de tratamien- 
to de imagenes del tipo bitmap. Maneja todos los 
formatos graficos conocidos de mas uso pudiendo 
realizar diversas operaciones sobre ellos, como 
convertirlos a otro formato, aplicarles filtros, re- 
ducir colores, recortarlos, tramarlos, girarlos, 
ampliarlos o reducirlos, etc. 

FRACTINT FOR WINDOWS 

FRACTINT FOR WINDOWS es un programa 
que permite generar multiples fractales cuyos pa- 
rametros podemos definir, Funciona a partir de 
386 en modo extendido. Se pueden fractalizar fo- 
tografi'as, quedando con un aspecto asombroso. 

UTILIDADES 



INDOWS 



CHANGE 
CURSOR 

CHANGE CUR- 
SOR es una utili- 
dad que permite 
cambiar los curso- 
res que lleva Win- 
dows por defecto. Ade- 
mas se pueden crear 
cursores personalizados. 

CALENDAR MAKER 

CALENDAR MAKER es una utilidad que per- 
mite crear calendarios personalizados. Se pueden 
incluir graficos e iconos en los dias del mes y en 
la cabecera del calendario. Se pueden importar 
iconos y almacenarlos como librerias con el pro- 
grama ICON MOVER. EI programa permite. por 
supuesto, imprimir los calendarios y exportarlos a 
formato WMF (Windows Metafile Format), PMF 
(PageMaker) y a BMP de Paintbrush. 

DUSTBIN 

DUSTBIN es una utilidad que permite borrar ar- 
chivos automaticamente con la tecnica de arras- 
trar y soltar con el raton. Tiene la posibilidad de 
borrar los archivos o almacenarlos en un directo- 
rio temporal para borrarlos cuando realmente lo 
indiquemos. Es como la papelera del Macintosh. 
Cuando tenga algiin archive se mostrara inflada. 
Al vaciarla volvera al tarnano normal. 

KFREE 

KFREE es una utilidad que permite teneren pan- 
talla information sobre el modo de ejecucion de 
Windows y el ordenador. Permite avisarnos con 
una alarma cuando las condiciones de ejecucion 
son escasas (recursos del sistema y disco). 

MORE CONTROL 

MORE CONTROL es un programa que instala 
una aplicacion nueva en el panel de control de 
Windows. Permite modificar multiples pararae- 
tros de la configuration de Windows. 



BACKMENU / BIGDESK NEXT APPLICATION BAR 



BACKMENU y BIGDESK son dos utilidades 
que se complementan. BACKMENU eonsiste en 
un menu pop-up que sale en pantalla cuando se 
hace clic sobre el escritorio (fondo de Windows). 
Consta de multiples opciones con las que pode- 
mos ejecutar programas, cambiar de grupo de 
aplicaciones, salir de Windows... 



NEXT APPLICATION BAR es una utilidad que 
esta extraida del entorno de los ordenadores 
NEXT. Es una barra con botones que permiten 
ejecutar las aplicaciones que estos representan. 

PRINTER APPRENTICE 5 

PRINTER APPRENTICE 5 es una utilidad que 
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permite gestionar las fuentes instaladas en el sis- 
teraa. Es magnifico e imprime catalogos de tipos 
de letra, ademas de poder verlos y aplicarles efec- 
tos. Esta muy cuidado y es muy litil para el que le 
interese catalogar sus fuentes. 

RED BUTTON 

RED BUTTON permite salir rapidamente de 
Windows. Muestra un boton en la parte inferior 
de la pantalla que cuando se pulsa se sale. 

STATUNE 

STATLINE es una barra donde se informa de la 
fecha. hora. recursos libres del sistema y modo 
de ejecucion de Windows. Tambien tiene unos 
botones a la derecha de la barra que ejecutan el 
Bloc de notas de Windows, se sale al DOS o se 
ejecuia una aplicacion. 

DESUTIL 1,06 

DESUTIL 1 .06 es un conjunto de 5 utilidades pa- 
ra Windows que le permiliran acelerar el trabajo 
y la productividad. 

CPUMETER 

CPUMETER es una ulilidad que sirve para ver el 
porcentaje de ocupacion de la CPU en cada me- 
mento. Puede utilizarse como barra o icono. 

WINBENCH 

WINBENCH es un programa que sirve para mos- 
trar las prestaciones graficas de nuestro ordena- 
dor con Windows. 

WINDUPE FOR 
WINDOWS 1.1 

WINDUPE FOR WINDOWS 1.1 es un programa 
que sirve para copiar disquetes de una sola pasada. 
Copia disquetes desde 360 Kb hasta 2.88 Mb. Per- 
mite almaeenar discos enteros como archives, veri- 
ficarlos, formatear discos, incluso copiar discos de 
diferentes tbrmatos, por ejemplo de uno de 720 Kb 
en uno de 1 .44, cosa que no es posible con el DOS. 

WINTACH 

WLNTACH es una utilidad que permite mostrar las 
prestaciones del ordenador basandose en unos test 
de aplicaciones tipo como procesadores de texto, 
CAD, hoja de calculo y de dibujo. Puede estable- 



cer estos test en diferentes resoluciones de video. 
Al final da un indice que se llama RPM (Relative 
Performance Measurement) que utilizaremos en la 
revista para la evaluation del hardware. 

WINZIP3.1 

WINZIP 3.1 es un programa que permite gestio- 
nar los archivos comprimidos con extensiones 
ZIP, EXE, COM y ARC. Permite crear tambien 
archivos nuevos. Es necesario tener los archivos 
descompresores y compresores para que el pro- 
grama ftmcione. Tambien tiene una option para 
ejecutar el programa antivirus que tengamos. 

WINPOST3.1 

W1NPOST 3. 1 es una utilidad que nos permite 
tener un bloc de Postlt en Windows para hacer 
anotaciones en nuestro trabajo. Estas anotacio- 
nes se graban y se pueden imprimir. Tambien 
tiene una alarma, que nos avisard a una fecha y 
hora determinada. 

MULTIMEDIA 

CD PLAYER FOR 
WINDOWS 

CD PLAYER FOR WINDOWS es un programa 
que permite la reproduction de discos compactos 
desde la unidad de CD-ROM. Como caracteristica 
adicional cabe destacar que permite catalogar los 
discos compactos. Cuando introduzcamos un dis- 
co en la unidad apareceran los datos catalogados. 

MIDI DRUM MACHINE 

MIDI DRUM MACHINE es una caja de ritmos pa- 
ra Windows. Permite generar ritmos y grabarlos en 
el disco. 

KEYBOARD MIDI PLAYER 

KEYBOARD MIDI PLAYER es un teclado MI- 
DI en nuestro ordenador. Se pueden seleccionar 
multiples instrumentos y tocar con ellos. Es una 
gozada para el que le guste la miisica y experi- 
mentar con sonido e instrumentos. Esta desarro- 
llado por el prestigioso Charles Petzold . 

SYSTEM SOUND 
RANDOMIZER 

SYSTEM SOUND RANDOMIZER es un pro- 



grama que permite asignar diferentes sonidos a 
cada evento del sistema. El programa los utili- 
zara aleatoriamente cuando se produzca el 
evento. 

SPEAKER 

SPEAKER es una utilidad que permite reproducir 
archivos de sonido WAV en el ordenador me- 
diante el altavoz. No es necesario tener una tarje- 
ta de sonido, ya que es un sustituto. 

WOOP IT UP! 

WOOP IT UP! es un programa que permite asig- 
nar sonidos a los eventos del sistema, pero a mu- 
chos mas de los que Windows ofrece, incluso 
cuando se ejecuta un programa determinado. Vie- 
ne con varios sonidos extra en formato WAV. 

WINJAMMER2.1 

WINJAMMER 2.1 es un programa de edition, 
reproduction y grabacion de MDI. Es excelente 
y podemos disfrutar de esta version con algunas 
restricciones, aunque ya estan disponibles va ver- 
sion 2 y la profesional. 

ESCRITORIO 

ANT FARM 

ANT FARM es un programa que hace que el es- 
critorio aparezcan hormigas. Es entretenido ver 
c6mo se meten debajo de las ventanas y pululan 
por todo el escritorio. 

BART EYES 

BART EYES hace que saiga en pantalla un icono 
con la cabeza de Bart Simpson cuyos ojos van si- 
guiendo los movimientos del rank Tiene inclui- 
do sonido y un salvapantallas. 

FISH 3.0 

FISH 3 .0 es un programa que hara aparecer peces 
en nuestro escritorio de Windows ademas de 
otras criaturas no marinas. Tiene un salvapanta- 
llas incluido. 

SCREEN SAVER 
COLLECTION 

SCREEN SAVER COLLECTION es un conjunto 
de 5 salvapantallas para Windows. 
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BART FOR WINDOWS 

BART FOR WINDOWS es una aplicacion que 
hace que Bart Simpson aparezca cuando le viene 
en gana en cualquier ventana de Windows ha- 
ciendonos burla. 

WINROACH 2.0 

WINROACH 2.0 es un programa que hara apare- 
cer cucarachas bajo nuestras ventanas cuando las 
movamos. Se pueden matar haciendo clic soke 
ellas con el raton. 

EDUCATIVOS 

CONVERT IT 

CONVERT IT es un programa que te permite es- 
tadiar todas las variables fisicas y hacer conver- 
sions entre ellas. Peso, temperature, velocidad, 
densidad, presion, fuerza, angulos, etc. 

PERIODIC TABLE 

PERIODIC TABLE es una tabla periodica de 
elementos quimicos muy actualizada que hara 
las delicias de todos los estudiantes a partir de 
octavo de EGB. Se muestra abundante informa- 
tion sobre todos los elementos. Ademas tiene un 
pequeno juego que consiste en adivinar el nom- 
bre del elemento dado su simbolo, su numero 
atdmico... 

CAT/TOPCAT 

CAT / TOPCAT son dos utilidades que haran 
aparecer un gato en la pantalla que seguira a to- 
dos los lados al raton hasta atraparlo. Es muy titil 
en ordenadores portables en los que la pantalla 
no se vea claramente el cursor del raton. 

COMUNICACIONES 

MICROLINK 

MICROLINK es un programa de comunicacio- 
nes muy potente y vistoso con el que podras sacar 
el rnaximo rendimiento a tu MODEM. 

MISCELANEA 

MOONTOOLFOR 
WINDOWS 

MONTOOL FOR WINDOWS es un programa 
que permite conocer toda la information referen- 
te a la luna en la fecha actual. 

THE BUG 

THE BUG es una demostraci6n de un programa 
ComicWare semi-multimedia como indica el au- 
tor. Son animaciones reivindicando la existencia 
de bugs (fallos de programacion). 



THKINrRUniRIJ 



'Ux3*r ,, i 



pe 



o o o 



"^ 



^^ 



MBILIDA1 



t> 



o o. o 






SOLO 



ANTE EL MES D 



* • «3 



/ 



\ ft » I 



W 



^ 



^ 



^te regala el 
"juego de habilidad del ano", 
INCREDIBLE MACHINE, 

con la compra de cualquiera 

de estos titulos de Sierra. 

No te despistes... 

si pierdes esta gran oferta te 

arrepentiras. 
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Cointidiendo ton el arranque de la XV Edition del 
Nlundial de Futbol que se telebrara en Estados Uni- 
dos, queremos ofreceros en estas paginas los pro- 
gramas de PC que apareceran ton motivo de tan 
magno atontet'miento: (World Cup USA 94», 
«Empire Sotter» (del que ademas intluimos * 
una demo \ugable en el disco de portada), I 
(Planet Football y «FIFA International Soccer ». \ 
El espettatulo del deporte rey esta servido. Que 
lo distruteis. 



EL MUNDIAL MAS 
DIVERTIDO 



EMPIRE SOCCER 94 



EMPIRE SOFTWARE 

V. COMENTADA: VGA 256 

COLORES, SOUND BLASTER 

((Empire Soccer 94» reurte todos ios ingre- 
dientes necesarios para hacer del Mundial 
USA' 94 la competicion mas divertida que 
nos podamos imag'mar. Defalks de calidad 
y con un marcado acento humoristico po- 
rn en el camino del ex/to seguro al mas 
reciente producio de los creadores de 
«Campaign». 
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A priori, estamos ante un producto que no 
parece destacar especialmente en ninguna 
de sus opciones de juego, bastante habitua- 
les en la gran mayoria de programas dedi- 
cados al futbol. Opciones como disputa de 




partidos amisto- 
sos, entrenamien- 
to, o entrar direc- 
tamente en la 
competicion mun- 
dialista. Sin embar- 
go, nada mas co- 
menzar, nos damos 
cuenta de lo equivoca- 
das que pueden ser las 
primeras impresiones. 
«Empire Soccer» no de- 
ja de lado aspectos co- 
mo el tactico, pero es en 
la accion directa, en 
un juego casi total- 
mente arcade donde 
esta su esencia. 

Empire tiene las ideas 
muy claras en lo concerniente a programas 
deportivos, como es el caso que nos ocupa, y 
a la hora de realizar «Empire Soccer 94» la 





decision 
del diseno se 
decanto por al- 
go sencillo que 
cumpliera una 
funcion primor- 
dial: mantener al 
usuario entrete- 
nido y conseguir 
un producto di- 
vertido y atrac- 
tivo. Y lo ha logrado. La base de «Empire 
Soccer 94» es, por supuesto, el Mundial 
USA. Asi, los equipos disponibles son las se- 
lecciones que participan en el mismo, mas 
unas cuantas que se quedaron en el camino 
a la fase final y que podremos escoger para 
la disputa de amistosos. La eleccion de 
tacticas tambien esta al dia, con las mas 
comunes que podamos imaginar, a nues- 
tra disposicion. Las novedades empiezan 
cuando escogemos la estrategia de juego. 

Pcmania 17 




Estas van desde aquellas en las que prima la 
resistencia de los jugadores hasta las que ha- 
cen hincapie en la velocidad. Y al empezar 
el partido, comienza tambien lo mejor. 

La calidad tecnica de «Empire Soccer» es 
notable, con unos sprites de considerable ta- 
mano que se mueven a una velocidad eleva- 
disima, dotados de muy buenas animaciones 
y capaces de realizar tiros de todo tipo y re- 
mates de cabeza en plancha y hasta de chi- 
lena. Su diseno es especialmente gracioso, 
sobre todo el del arbitro y los efectos sono- 
ros, aun siendo limitados, estan bastante 
conseguidos. Pero, pese a todo esto, el as- 




«Empire Soccer 94» es ideal para motor el 
aburrimiento, mucho mas sijugamos con un 
amigo. Sencillo en su conception y bien real!- 
zado, es un programa que toma la base del 
Mundial como excusa para mostrarnos el la- 
do mas divertido del deporte rey. 
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pecto mas resenable es la gran jugabilidad. 
Contando con un buen joystick la diversion 
esta mas que asegurada, ya que la respues- 
ta a nuestras ordenes es muy precisa y rapi- 
da. Ademas, se han incluido detalles como el 
"after touch" o la posibilidad de conseguir 
efectos tras un tiro. 

El unico fallo es que el tamano del campo 
es bastante "sui generis", quedandose pe- 
queno, ya que nuestros futbolistas son capa- 
ces de recorrerselo en apenas unos segun- 
dos, de punta a punta. Algo que tambien 
incide en el nivel de dificultad, bastante bajo 
hasta que, eso si, demos con un equipo 
"hueso" que nos puede poner las cosas muy 
cuesta arriba. Pero es sencillo superar varios 
partidos, al jugar la copa del mundo, sin de- 
masiada complicacion. # 

Francisco Delgado 



CAMINODE LA GLORIA 



FIFA INTERNATIONAL SOCCER 



ELECTRONIC ARTS 

Tras su exitoso paso por las consolas de 16 
bits de Sega y Nintendo, el juego de futbol 
mas completo desarrollado hasta la fecha 
espera su debut en el PC. Y debido a las 
mayores capacidades de este ultimo for- 
mato, confiamos en que no nos defraude 
en ningun aspecto, y posea mas opciones 
que los ya aparecidos en el mercado. 

Lo primero que llamara la atencion de «FIFA 
International Soccer» sera, sin ningun genero 
de dudas, el cambio de perspectiva. Con un 
punto de vista isometrico en tres dimensio- 
nes, se obtendra una visualizacion del terre- 
no de juego diferente a lo conocido hasta el 
momento. Sus ventajas pasan por tener un 
campo de vision mas amplio y, por tanto, 
disfrutar de una jugabilidad mucho mayor. 
Su unico defecto resenable consistira en el 
hecho de que dicho cambio de perspectiva 
provocara una necesidad de habituarse al 
nuevo sistema de juego. 

ENORMES POSIBIUDADES 

En lo que se refiere a las opciones de juego, 
destacar el alto numero con el que contare- 
mos, entre las que brillan con luz propia el 




jugar de uno a cuarenta y cinco minutos de 
tiempo real cada parte, portero manual o 
automatico, disputar ligas, partidos de en- 
trenamiento o una copa, senalar faltas y 
amonestaciones, y, la mas importante debi- 
do a su poca utilizacion en otros simuladores 
de futbol -por no decir ninguna- la de pitar 
el temido "fuera de juego". 

En lo que a equipos se refiere, podremos 
elegir la tactica que mas nos guste, el sistema 
de juego e incluso definir las zonas del cam- 
po que van a utilizar los defensas, los cen- 
trocampistas y los delanteros, para compe- 
netrar cada una de las lineas. 

LA ESPERA MERECERA LA PENA 

A pesar de que la fecha de aparicion del 
producto final no sera antes de septiembre, 
no podemos resistir la tentacion de hacer 
conjeturas acerca de lo que nos deparara 
«FIFA International Soccer». Hemos tenido la 
oportunidad de jugar un par de partidas con 
sus homonimos de consola, y nos ha sor- 
prendido en cuanto a jugabilidad y adiccion. 
Ya sabemos que es mas que probable que 
no tengan mucho que ver las versiones de 
consola con la que aparezca en PC, pero se- 
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gun fuentes que trabajan en el proyecto, el 
resultado definitivo no diferira en absolute) a 
los programas ya aparecidos. 
Aun asi, creemos que «FIFA International 
Soccer» sera uno de los mejores juegos de 
futbol que hayan aparecido hasta la fecha. 
La competicion es dura, pues a los ya apare- 
cidos «Goal!» y «Sensible Soccer», se les 
unen «Planet Football* de Infogrames y el 
programa oficial del campeonato del mun- 
do, «World Cup USA 94» de U.S. Gold y 
Tiertex, todos ellos de gran calidad y exce- 
lentes prestaciones. jQuien se llevara el gato 
al agua? Tardaremos un tiempo en conocer 
la respuesta, pero de lo que estamos segu- 
ros es que los grandes beneficiados con esta 
competicion sereis sin ninguna duda voso- 
tros, los usuarios. i| 

Oscar Santos 

EL MONDIAL 
HECHOMGO 



WORLD CUP USA 94 



TIERTEX/U.S. GOLD 

V. COMENTADA: VGA 256 

COLORES, SOUND BLASTER PRO 

Siempre que ha tenido lugar algun aconte- 
cimiento deportivo, U.S. Gold se ha subido 
o/carro de las licenciaturas oficiales. Cierto 
es tambien que en la mayoria de las ken- 
das convertidas en juegos que han produ- 
cido, el nivel de calidad no ha sido en ge- 
neral muy satisfactorio. Esta vez se han 
sacado la espina de sus anteriores lanza- 
mientos y han cuidado al limite este juego 
oficial de los Mundiales. «World Cup Usa 
94» es todo un simulador del deporte rey 
que hara que vivamos este acontecimiento 
balompedico sin salir de casa. 



CONFIGURACION MINIMA 



AT386 


S3 


i m 








m 



r 



En la compania inglesa han tenido desde el 
primer momento una cosa bien clara. 
«World Cup Usa 94» es un juego oficial y, 
como tal, tiene que llegar a entretener y 



rep^rtaje 

mos hacer de este programa un complicado 
simulador de futbol o un simple arcade ba- 
lompedico, donde nuestra unica preocupacion 
consistira en marcar goles como churros... 

EL PERRO MASCOTA 

La manera de elegir las opciones no sera por 
medio de menus, sino que se ha optado por 
una forma mas original y divertida. Dichas 
opciones se escogeran por medio de un ba- 
lon como puntero, con el que, haciendolo 
botar en unos iconos en los que aparecera 
la mascota de los Mundiales -el perro Stri- 
ker- podremos variar el desarrollo del juego 
y de los partidos. 

Adoptando varias posturas, Striker nos 
mostrara la funcion de la opcion que haya- 
mos elegido. Como decimos estas son infini- 
tas y, por poneros un ejemplo de hasta don- 
de llegan, os diremos que existe la 
posibilidad de crear jugadas ensayadas o de 
pizarra. 

Por supuesto podremos formar nuestra ali- 

neacion, cambiar la vestimenta de nuestro 

equipo, las caracteristicas fisicas de los ju- 

gadores, las condiciones climatologicas, la 

velocidad de juego, jugar encuentros amis- 

tosos, si queremos que la pelota se nos que- 

de pegada a los pies, etc. 

El reglamento esta actualizado, y faltas, 

agradar a todo tipo de usuarios. corners, penalties, lesiones, expulsiones y 

Para ello, han optado por dotar al juego de demas estan aplicadas a la perfeccion. 

un sinfin de opciones, con las que podremos Aunque, la verdad sea dicha, el comporta- 

variarlo de manera casi infinita. Asi, podre- miento arbitral en general es bastante es- 

tricto ya que practicamente cada falta que 
efectuemos sera castigada con una tarjeta, 
por lo que tendremos que tener cuidado 
sino queremos terminar con seis jugado- 
res en el campo... 





Estamos ante el autentico juego oficial de los 
Mundiales, que ha sobrepasado con creces 
las expectativas que de el se esperaban. 
«World Cup USA 94» coento con una adic- 
don y con unos movimientos y animaciones 
rea/mente sobresalientes. 



REALISMO 
ADICCION 
MOVIMIENTO 







OFICIAL Y OFICIOSO 

Por una vez, U.S. Gold ha dado la talla en 
una licencia... «World Cup USA 94» es un 
programa de extraordinaria calidad tanto 
a nivel tecnico como jugabilidad. No temais 
por el scroll que os vais a encontrar, puesto 
que es suavisimo al reducirse al maximo el 
insoportable pantallazo. 

En cuanto a la adiccion, al igual que su 
jugabilidad, es altisima tanto si jugamos so- 
los o como si lo hacemos contra otra per- 
sona. Jugando con el ordenador no podre- 
mos deleitarnos mucho efectuando regates, 
ya que la maquina es muy buena y nos qui- 
tara el balon enseguida. Tened en cuenta 
que el programa esta configurado mas con 
la idea de jugar al pase y centrando al ju- 
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gador mas cercano, que regatear hasta la 
saciedad. Este hecho, a la larga, nos resul- 
tara mas atractivo y podremos marcar goles 
de bandera... 

En definitiva, «World Cup USA 94» es un 
juego para todos y en el que podremos crear 
nuestro propio Mundial. § 

Quique Ricart 

UN NUEVO 
PUNTO DE VISTA 



PLANET FOOTBALL 



INFOGRAMES 

Infogrames, creadora entre otros de la fa- 
mosa saga «Alone in the Darh, se destapa 
ahora con un juego de futbol que viene dis- 
puesto a cambiar todas las reglas de este 
genera. Multiples novedades nos esperan 
en «Pfanet Footbalh, la ultima creation de 
la prestigiosa compania francesa, que es- 
ford disponible en breve. 

En una visita que representantes de Infogra- 
mes realizaron a nuestro pais a principios de 
mes, tuvimos la oportunidad de ver una bue- 
na parte de lo que sera «Planet Football». Un 
programa en el que se ha invertido una gran 
cantidad de tiempo en su desarrollo y del que 
os vamos a contar en las proximas lineas los 
aspectos que mas nos llamaron la atencion. 

CAMBIO DE PERSPECTIVA 

La gran mayoria de los juegos deportivos 
adoptan un punto de vista aereo desde el 
que se tiene una vision del terreno de juego 
bastante amplia. El resto utilizan una pers- 
pective lateral igualmente buena. Sin embar- 
go, en Infogrames han hecho gala de su cre- 
atividad para cambiar todo lo conocido 
hasta la fecha. La camara estara situada a 
ras de hierba, justo desde detras del lugar 




en el que se encuentre el balon. Con ello, de 
entrada tenemos que lo que vamos a ver en 
pantalla va ser todo el campo al que pode- 
mos mandar la pelota y jugar con alguno de 
nuestros deportistas. Ademas, de esta forma, 
el realismo es mayor, pues da la sensacion 
de estar en el mismo terreno, al lado de los 
jugadores, con la ventaja de que podemos 
tomar parte en el desarrollo del partido. 

ANIMACIONES SIN PAR 

Otro de los aspectos en los que mas han tra- 
bajado es sin duda en el de las animaciones. 
Todos y cada uno de los jugadores contaran 
con una serie de movimientos absolutamente 
reales, a pesar del gran tamano de los spri- 
tes. Por poneros un ejemplo, cuando uno de 
nuestros hombres se disponga a chutar, 
echara una pierna hacia atras, extendera los 
brazos ligeramente y, a continuacion, reali- 
zara el disparo tal y como lo hacen las figu- 
ras del balompie. 

Y los graficos, tanto de los deportistas co- 
mo del terreno de juego, han sido disena- 
dos haciendo uso de una nueva "tool" que 
Infogrames ha desarrollado para la ocasion. 
Lo que mas nos sorprende de ellos es el 
gran tamano de cada uno de los ju- 
gadores, algo que casi nadie podia 
pensar debido a la gran cantidad 
de trabajo que daria al procesador 
de nuestro ordenador el moverlos 
por el campo a una velocidad acep- 
table. No sabemos como, pero lo han 
conseguido, y tal y como os lo comenta- 
bamos antes, las animaciones de cada uno 
de ellos son asombrosas. 

UNA JOVEN PROMESA 

No nos cabe duda que «Planet Foot- 
ball» sera un exito seguro. A sus virtu- 
des tecnicas se une el hecho de que 
tanto menus como mensajes en panta- 
lla y demas apareceran en perfecto cas- 
tellano. Ademas, tendremos la posibili- 
dad de elegir cualquiera de los equipos 
que participan en el Mundial de Estados 



rep* l irtaje 

Unidos, con los nombres autenticos de sus 
componentes. A estos ultimos se les ha dota- 
do de una serie de atributos (velocidad, ha- 
bilidad, tecnica, resistencia y agresividad), 
que hacen que cada uno de ellos sea dife- 
rente al resto. Tal y como le ocurre a este 
programa, diferente a cualquier otro que ha- 
ya aparecido hasta el momento, y que esta- 
mos seguros sentara las bases de los proxi- 
mos juegos de este 
genero. fi 

Oscar Santos 
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Estrategia 

SimCity 2000 tiene todas las caracteristicas, flexibilidad, arte, animacion y potencia 
necesarias para crear la ciudad de tus suenos. 

Personalizatu terreno, desde praderas y llanuras, hasta sierras y cadenas montafiosas. 

I- Algunos desafiantes escenarios del juego son el incendio 
de Oakland de 1991, el desempleo en Flint (Michigan) 
y el tornado Hugo sobre Charleston. 

Posibilidad de importar ciudades grabadas en los originales 

SimCity y SimCity Classic, y de actualizarlas con las funciones 

mas recientes de SimCity 2000. 

' BE /', ' 
Disponible en PC. 



iTE ESPERHN GRHNDES 



DESflSTRES! 



SimCity 2000: 

Grandes Desastres/Disco de datos 

Disponible en PC. 
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REVIEW 



Asi sera... 



El C zt e n t a d e las 




AL-QADIM 



GENIE'S G 



La historia de «The Genie's Curse» 
arranca cuando, anos atras, el hijo 
menor de una de las dos familias 
mas poderosas de la ciudad de Za- 
ratan deja a los suyos para conver- 
tirse en corsario. Ni siquiera el 
amor que profesa por la hija del 
califa, correspondido por ella, es 
impedimento para irse. Promete 
que a su vuelta, ambos se casarian. Para 
ello, se marcha a una isla en la que un cu- 
rioso personaje de nombre Sinbar entrena a 
muchachos para este "oficio". Tras muchos 
anos de duro enconados esfuerzos nuestro 
amigo se convierte en corsario y regresa a 
su pueblo para casarse con su amada. 



De la mano de SSI, hemos ienido la oportunidad de visitor una gran cantidad de mundos, 
desde los de «Eye of the Beholder» hasta el mas reciente de «Dark Sun: Ihe Shattered 
lands». Ahora nos /lego uno nuevo, de nombre «Al-Qadim», en el que nos trasladaremos 
al iejano oriente, donde los genios como el de Aladino son una realidad. 



CYBERLORE/SSI 
AVENTURA/ROL 

NEGOCIOS DE FAMILIA 

A su regreso, las cosas parecen haber cam- 
biado algo. Los que antano fueron sus ami- 
gos de juventud han crecido, su hermana es- 
ta aprendiendo los caminos de la magia y 



sus padres siguen queriendole tanto como 
antes ( j jo!, parece un culebron de la tele). 
Sin embargo, un hecho va a cambiar real- 
mente sus vidas... 

Durante el viaje de regreso del califa y su 
hija la princesa, un genio los ataca y les ha- 
ce naufragar en las costas cercanas a Zara- 
tan. No parece que sea un problema que 
afecte directamente a nuestro protagonista, 
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si no fuera porque dicho genio es el que su 
familia posee desde hace generaciones -no 
nos pregunteis como, pero parece que en 
«Al-Qadim» todas las familias importantes 
tienen un genio que las ayuda- 
Como consecuencia, el califa encarcela a 
su familia, dejando a nuestro amigo libre pa- 
ra que intente demostrar la inocencia de los 
suyos. Tendra que recorrer el mundo entero 
de «Al-Qadim» en busca de las pruebas ne- 
cesarias para que la culpabilidad que pesa 
sobre sus seres queridos desaparezca. 

TRES DESEOS PARA «THE 
GENIE'S CURSE» 

Si, como en el cuento de «Aladino», tuviera- 
mos la posibilidad de pedir tres deseos, no a 
la lampara sino a los senores de SSI, no du- 
deis que lo hariamos, aunque en principio se 
nos quedan un poco cortos en numero... 

Primero, deseariamos que contara con 
una calidad a la altura del antes menciona- 
do «Dark Sun». Es decir, unos decorados 
llenos de colorido, con multitud de detalles 
en su realizacion, como pueda ser el efecto 
de las olas cuando viajemos por el mar o 
las ondulaciones de la arena en el desierto. 
Unos edificios en los que tuvieramos la 
oportunidad de interactuar con los objetos 
que encontraramos. Ademas, que los movi- 
mientos de nuestro protagonista fueran lo 
suficientemente suaves como para no tirar- 
nos de los pelos cuando quisieramos rea- 
lizar alguna accion y que contase con mu- 
chas animaciones distintas para deleite de 
la vista. Y anadir el toque justo en lo que 



respecta a la banda sonora. Nos gustaria 
que una estupenda melodia sonara a tro- 
ves de los altavoces de la tarjeta de sonido 
y que fuera lo mas parecido posible a la de 
las mejores peliculas del genero. 

Segundo, que su desarrollo invitara a per- 
derse en sus complejos misterios sin tener, en 
ningun momenta, el deseo de cambiar de 
juego. Que hubiera cantidad de problemas 
a los que buscar solucion haciendo uso de 
una ingente cantidad de objetos que habria 
que encontrar en los mas reconditos lugares. 
A su vez, que pudieramos hablar con multi- 
tud de personajes (NPCs), que nos ayudaran 
en nuestra mision. En definitiva, que poseye- 
ra una adiccion como nunca antes tuvimos 
la oportunidad de sufrir. 

Y tercero y ultimo, que todos los textos que 
aparecieran en el programa (y que un paja- 
rito nos ha dicho que no son pocos), se pre- 
sentaran traducidos del ingles al castellano. 
Con ello se ganaria en un aspecto tan im- 
portante como es la jugabilidad, ya que no 
tendriamos que echar mano del diccionario 
cada vez que no comprendieramos el signi- 
ficado de una palabra. 

Si todo esto se cumple, os podemos asegu- 
rar que seremos completamente dichosos, ya 
que poco mas se le puede pedir a un pro- 
grama. Tendremos que esperar unas sema- 
nas para conocer el resultado definitivo, 
aunque a tenor de las ultimas producciones 
de SSI, nos atrevemos a depositor toda nues- 
tra confianza en «Al-Qadim». • 

Oscar Santos 
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El lado oscuro de la fuerza 

TIE FIGHTER 

"En una galaxia muy, muy lejana...", ios suena verdad?, es la celebre frase con la que daba comienzo la 

primera parte de una trilogia, la de «La Guerra de las Galaxias». Una frase que se ha hecho tan famosa 

como la de "En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero acordarme..." . Pero en esta ocasion, si 

vamos a acordarnos de la Alianza Rebelde, el Imperio, de los maravillosos Ala X, y de los no menos 

sofisticados cazas imperiales TIE. Porque al contrario de «X-Wing», esta vez nos toco luchar 

en el lado de los malos con la ultima production de LucasArts: «TIE Fighter». 



Seguro que muchos de vosotros, tras 
haber jugado al excelente «X-Wing», 
os esperabais muchos mas discos con 
misiones extra, e incluso la aparicion 
de su segunda parte. Pero seguro que lo que no 
os imaginabais era que Lucas editara un pro- 
grama donde nuestro cometido fuera destruir 
las naves que con tanto mino hemos pilotado 
en «X-Wing». Pues asi es, porque el proyecto 
en el que los programadores de Lucas se en- 
cuentran inmersos ahora no es una segunda 
entrega del titulo anteriormente citado. El de- 



LUCASARTS 
ARCADE/SIMULADOR 

sarrollo es exactamente el mismo, solo que en 
esta ocasion actuaremos bajo las ordenes de 
la Fuerza Imperial, comandada por el malevo- 
lo Darth Vader y el Emperador. 

AHORA CON LOS MALOS 

Si, en «TIE Fighter» nos va a tocar asumir el pa- 
pel de los malos. Olvidad vuestras emociones y 
sentimientos de afecto hacia la Alianza Rebel- 



de, ya que ellos no los van a tener hacia voso- 
tros; ahora son vuestros enemigos a batir y la 
lucha sera dura. 

Con «TIE Fighter» vais a tener la oportunidad 
de experimentar en vuestras propias carnes que 
sensacion produce dirigir el velocisimo caza TIE 
en sus tres modelos disponibles, y seguro que 
os va a encantar. Ademas, a pesar de que el 
juego seguira un desarrollo muy similar al de 
«X-Wing», en LucasArts estan llevando a cabo 
un esfuerzo considerable para que este nuevo 
programa cuente con su propia personalidad. 










No faltaran las indispensables vistas exter- 
nas, con las que nos resultara practicamente 
imposible perdernos un solo detalle de la ba- 
talla en la que nos encontremos. Enfrenta- 
mientos que podremos grabar en memoria pa- 
ra, una vez finalizados, verlos y repetirlos 
cuantas veces queramos. Por supuesto, antes 
de adentramos en estas guerras y pilotar los 
TIE en arriesgadas y peligrosas misiones, ten- 
dremos que pasar una fase de entrenamiento 
hasta alcanzar la categoria de cadete. Este pe- 
riodo se habra de completar integramente pa- 
ra tener la opcion de participar en los vertigi- 
nosos combates espaciales. 

UN PRODUCTO LUCAS 

Por lo que hemos visto hasta ahora, «TIE Figh- 
ter» constituira una equilibrada mezcla entre 
simulador y arcade. El frenetico desarrollo que 
marcara el desarrollo de la accion, aniquilan- 
do y destruyendo los X-Wing enemigos, se 



mezclara con sencillas maniobras de vuelo, 
donde sera necesario tener una mano en el 
joystick y otra en el teclado. Unas simples com- 
binaciones y pulsaciones de teclas seran sufi- 
cientes para cargar nuestras armas-laser de 
ataque, los canones de plasma, saltar al hipe- 
respacio, efectuar movimientos evasivos, etc. 
Graficamente va a ser muy parecido, que no 
igual, a «X-Wing». Las principales diferencias 
se encontraran, sobre todo, en el diseno de las 
distintas naves y en las nuevas pantallas de op- 



ciones. Respecto a su banda sonora, ya os po- 
deis imaginar, sera totalmente espectacular, al 
igual que los increibles efectos que esperamos 
va a tener. 

LucasArts siempre pone gran empeno y re- 
aliza una gran trabajo en todos sus produc- 
tos, y en «TIE Fighter» no iban a ser menos. 
Preparaos porque muy pronto tendreis la 
oportunidad de luchar en el lado oscuro de la 
fuerza. • 

Quique Ricart 
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En estos tlempos que corren encontrar un juego que enganche desde el primer mo- 
menta viene a ser algo asi como una quimera. A h hora de comprar un programa se 
necesita cierta experiencia, intuition y -seamos sinceros- mucha suerte para que no 
nos den goto por liebre mediante una campana de marketing enorme. Sin embargo, 
ciertos defalks siempre son un seguro de calidad para un juego. Defalks como el 
nombre de la propia compahia que edita el producto, el tema en que se basa o, co- 
mo es el caso, que estamos ante el primo hermano de «Strike Commanded, y esto 
ya es sukiente garantia. Y ahora veremos si teneis el valor necesario para afrontar 
«Pacific $trike» con el respeto que se merece -aunque conociendoos...-. 




G o I p e 



^ata, 7 de diciembre de 1 941 , 
7:55 horas. La base nortea- 
mericana en Pearl Harbour 
tiene un despertar algo movi- 
dito. Varias oleadas de cazas japoneses han 
decidido que van a gastar una broma a los 
amigos yanquis haciendoles... El coman- 
dante Fuchida lanza un mensaje por radio: 
"jTora, tora, tora!". El ataque ha sido un exi- 
to y Estados Unidos entra como contendien- 
te en la Segunda Guerra Mundial. Los espa- 
noles, por suerte, se libraron aquella vez de 
los hijos del sol naciente. 

Espana, junio de 1994. Los japoneses si- 
guen con la invasion, aunque de un modo 
mas sutil que hace cincuenta afios. Ahora se 
limitan a llenarnos de chismes electronicos 
las casas y a llevarse las factorias que habi- 
an instalado en nuestro.pais diciendo que 
en otro lado les sale mas barata la produc- 
cion -un^saadoj^e«£iente inM?az de hacer 
ronico sobre se- 
liradores de los 
una excelente 
oportunidad para tomJTos la revancha, 
s. Si, por el con- 
Donsais, el sake, el fugu y 
fioh, picaruelos! Siempre pen- 
sando en lo unico), seguro que os encantara 
zurrar la badana al amigo americano. Y si 
los dos bandos os repatean el estomago, co- 
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mo al fin y al cabo £ 
podreis pasar en gra 
dera, es la guerra^ 



EL PACIFICO 

Voy a haceros un 
die se llgmeja 
progtoj^, 
el oraenqd 
deoco 
de los rei 
al final, y 
Bueip, pi* 
Kawasakis 
mos no s' 
propio 
hacer 
gvione 
quese 
pero lo i 
nos trasl , 
l ■ Neva 



mta para la insta.„. 
fpone de una tarjeta de vi- 
X asi que imaginad el resto 
e'ntos de sistema. Ya os dire 



,_b, que despues de que los 
/ compania entran en accion, so- 
_os los que tenemos que hacer lo 
I menu principal del juego permite 
osillas como contemplar todos los 
> v barquichuelos -yanquis y japos- 
eden encontrar en «Pacific Strike», 
iportante son las dos opciones que 
idan a la accion directa. Una nos 
Jres nuevas alternatives, en las que 
podremos practicar varias tacticas de ataque 
y combate, putliendo escoger el bando: raids 
sobre objetivosUerrestres, idem con obfil^s. 
navales y un "ajogfight" o iuchq. en el aire 
contra varios aVtencillos.]Quietos abi que os 
veo venir! jAcaso np sois unos expertos, a 
estas alturas, en el combate? Pues dejad esto 
para los novatcjs (adios a unos cuantos de 
e leeis estas lineas) y vamos al meollo 
del asunto, Iff guerra en el pacifico. 

EL ARTE DE LA GUERRA 

La primera mision empieza fuefcte. Ni mas ni 
menos que el ataque a Pearl Harbour. Hay 
que despegar rapidamente y cargarse unos 
cuantos zeros. Ay, ay, ay... que me lo estaba 
temiendo. No podeis despegar, jverdad? En 
fin, pulsando "Shift" y "A", realizaremos un 
despegue automarico, algo ideal para torpo- 
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nes -y no quiero mirar a nadie-. Una vez en 
el aire se observa como diversos mensajes 
nos ponen en aviso sobre el objetivo que te- 
nemos mas cercano. Son frases como "yaka- 
ka", "shine, shine" y similares que suelta e 
gmigo amarillo -juro que no me estoy que 
lo con vosotros- 

ahora muy atentos que os voy^Tdar 

elacion de las teclas mas importantes 

§pfHqj;se a los japos. Con las teclas de 

camb^nos la vista del avion -algo 

a "Y" localizaremos con un 

roffT:' cabeza al enemigo, la "G" 

jVseleccionar el arma, "C" quita 

el dfjfjandos de la pantalla para con- 

ar me|or la accion, con "Shift" y "G" 

i i'Jflr 05 todas las armas disponibles, 
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te con esto nos vale. Eso si, tenec 
en 1941, que no< 
ni nada por el est^ 
hay que hacerlo todo 
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que -jfa4yj,os hundo 
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bilidoso que un saltimc 
dejar ni un japones eH( 
opa! Con lo bien que vol 
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BAUTISMO DE FUEGO 

~~ i, supongo que ya fvabeis liquidado a to- 
^.os. ^Como, que gun no? jAy, Senor! De 
pcuerdo, aqui va un sucio fruco para avan- 
zar. Pulsando "Control" y "B" saltareis en 
paracaidas y ya os recogeran -con un poco 
de suerte-. Vuestros mandos os tomaran por 
h§rqes, os daran una palmadita en la espal- 
da y os mandaran a seguir con la guerra en 
el USS Enterprise. Si, si, ya se que es algo 
bastante rastrero, pero funciona. 



kvoy a 
Taun- 
y to- 
varias 
T|o es que si 
486 rapido 
rjeta de video con 1 
VM, vais a llorar mucho, mucho, 
mucho. Como funcionar, «Pacific Strike* 
funciona en un 386DX, pero la velocidad 
puede llegar a ser bastapifCdesesperante... 

Y ya sabeis ^^^^^> e av i sa no e ^ # 
traidor"... # w2Blr 

ir Francisco Delgado 

EL HERMANO "BASTARDO" 
DE«STRIKE COMMANDER* 4 

Que «Pacific Strike" es una secuela -no reconocida- 
de «Strike Commander" es algo que no puede sor- 
prender a nadie. En cuanto se le echa el ojo, es facil 
darse cuenta de que han cambiado los escenarios, los 
aviones y poco mas para crear un 
nuevo producto que, eso si, es tan 
bueno -o mas, ya que es dificil- 
como su primo. Aunque, como 
anecdota, hay que decir que el ge- 
nial Chris Roberts no ha tenido na- 
da que ver con el proyecto -deta- 
lle bastante curioso-. Lo que si se ha mejorado son 
algunos detalles tecnicos como las increibles texturas 
de los aviones. La velocidad (siempre que se cuente 
con un equipo rapido, Local Bus, etc.] es bastante ele- 
vada, aunque, recordad, son cazas de la segunda 
guerra mundial, no reactores ultramodernos como en 
«Strike Commanders y es posible que penseis "se 
mueve muy despacito". Pero vamos a ver, ^el realismo 
es importante o no? Pues eso. Y el resto dejare que lo 
descubrdis solitos, que uno tambien tiene derecho al 
descanso. Asi pues, que ustedes lo combatan bien. 
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Una completa ficha con ] 
conceptos estadisticos. — 



Hasta ] J anos de estadisticas ACB 
incfrnendo Liga regular y Play-Offs. 



Liga Regular 



Play-offs 



La version 2.0 dePCBASKET 
es im producto oficial ACB . 
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Podrat escribr tu» pro©o» noroi 
jotre [lu jugoOoros orefwiOoi_l 


Grabar | tm-rimir [ 



Impresiones grdficas. 



En la pantalla de tacticas ^— ^~ 
te sentirds en la "piel" del entrenador. 



Elige entre siete tipos 
de defensa. 



Disena los ataques 
a tu medida. 




Decide los emparejamientos en concha 
dependiendo de tus rivales. 




Grdficos y efectos sonoros super 
realistas, incluyendo espectaculares 
mates y « cheer- leaders ». 




Los jugadores se dispondrdn 

en la cancha segun las instrucciones 

dados en la pantalla de tacticas. ~" 
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EMPAREJAMIENTO 
Antunez ► i R. Oofreta 

! 1 BASS l,S*t 

iriukov . * > 4-^ 
i 7 BCOITA 1,5*, 
I Santo* ► « Smith 



! Martin : > c Thompson j-.rH 

"si WW* ■■ ntlj 

Sabonis Ferran r — 

12 IHVOT 2.20m. 2.1*.. PIVOT 13 
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E5COLTA 1,94m. 

ESCOlf A 1 ,91 m. 

PIVOT 2,10m. 
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Puedes grabar y cargar las tacticas que 
disenes previamente. 









•of Grabar 
* Tactica 




«if* Cargar 
' Tactica 



q) <§ * 

II — . 1L _ M- r 11—.-., tU 



JL iL 



Selecciona tu quinteto inicial y realiza 
cambios durante el partido. 



El publico animard durante el 
transcurso del partido. 




Controla con 
precision los pases 
en una autentica 
simulation de 
baloncesto. 



Elige entre 
1 6 2 jugadores 
y entre teclado 
o joystick. 



Un marcador con toda la 
in/ormacidn necesaria. 



e baloncesto definitive). Seguro. 



?c mm i 








La version 2.0 de PCBASKET tambien 

incluye la base de daws de los mejores 16 

equipos de la ACB . Pabellon , palmares , 

fresidentt, plantilla, entrenador. . . 
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. cuenta con 100 ojxrones de 
estadi'stica comparada, desde eljugador 
mas efectivo desde la tinea de 6.25, ftasta 
el equipo con mayor media de altura. . . 




...y sigue el desarrollo real de los Play- 

Offs-94 permitiendote la posibilidad de 

crear el tuyo propio, seleccionando los 

enfrentamientos entre los equipos. 



DINAMIC MULTIMEDIA te garantiza la mejor relacion calidad-precio del mercado. 




Juega al futbol, el simulador dispone de 
todas las posibilidades , controlando a los 
jugadores con el teclado, el joystick o 
elraton... 




.toma todas las decisiones como 
entrenador y presidente de tu equipo: 
alineacion, cambios, demarcations, 
fichajes, etc... 



...y con las actualizaciones podrds 

disponer de absolutamente todos los 

datos que ha generado la Liga de futbol: 

clasificaciones, goles, tarjetas, etc. 
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Telefono 
Distribuidores 

.(91)654.61.75 



Mas de 200 fichas de los grupos mas 

representatives con 109 selecciones de 

canciones y videos, discografia completa 

decadaunode elbs... 



. . .anecdotario contado por los 

protagonistas, cronologia y genealogia de 

aquellos arms, imdgenes y lugares que 

marcaron una epoca. . . 



. ..Trivia Pop, un divertido reto a tus 

conocimientos musicales y hasta 630 

megas de information en un CD-ROM 

imprescindible. 



Solicita los productos DINAMIC MULTIMEDIA enviando este cupon o llama ndo al telefono (91) 654 61 64 



Si; deseo recibir en el domicilio que les indico: 
(Gastos de envio: 250 pts.) 

□ PCBASKET 2.0 por solo 2.500 pts. 

□ PCFUTBOL por solo 2.500 pts. 

J Los 4 disquetes de actualizacion de PCFUTBOL por solo 1 .995 pts. 

3 LA EDAD DE ORO DEL POP ESPANOL en CD-ROM para PC/Windows™ por solo 4.950 pts. 

Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad Codigo postal 

Provincia Telefono) ) 

Fecha de nacimiento / / DNI 

Firma: 



FORMA 

□ Contra reembolso 

□ Visa 

□ American express 

Tarjeta de credito numero 

Nombre del titular 

Fecha de caducidad /.. 



D E 



PAGO 



□ Adjunto cheque nominativo 
a HOBBY POST S.L. 



Rellena y envia hoy mismo este cupon o fotocopia a: 

Di/MMiCi JLTi AEDIA 

Ciruelos * 4 • San Sebastian de los Reyes • 28700 MADRID 
Tel (91)654 61 75 Fax (91) 654 86 92 
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Las margaritas 



I 20 de Julio de 1 976 el mundo en- 
tero asistio asombrado al aterriza- 
je en suelo marciano de la nave es- 
pacial Viking 1 . Mes y medio mas 
hazana era repetida por su herma- 
na la Viking 2. La mision de ambas expedi- 
ciones no era baladi; nada menos que de- 
terminar la presencia de vida en nuestro 
vecino planeta, para lo cual habian sido do- 
tadas del mas sofisticado material analitico. 
Mientras tanto, en una remota aldea del con- 
dado de Devonshire, en el suroeste ingles, un 
individuo con aspecto de granjero movia la 
cabeza con gesto desaprobador. 

"Millones de dolares gastados", se decia a 
si mismo, "para perseguir una quimera. Si 
me hubiesen hecho caso se habrian conven- 
cido de que en Marte no puede haber vida". 
Y ciertamente, los hechos iban a darle la ra- 
zon; pese al gran numero de ensayos efec- 
tuados, no se pudo detector la menor traza 
de actividad biologica en Marte, ni aun de la 
mas primitiva. 

Mas de uno os preguntareis quien era este 
personaje y el porque de su pesimismo. Su 
nombre es James Lovelock, y se le conoce 
mundialmente por ser el padre de la teoria 
Gaia, una nueva y revolucionaria forma de 
entender la relacion de la vida con el medio 
fisico que la rodea. 

ORIGENDE LA TEORIA GAIA 

Como el mismo cuenta, todo empezo en 
1 961 , cuando Abe Silverstein, a la sazon di- 
rector de operaciones de los vuelos espacia- 
les de la N.A.S.A., lo invito a colaborar en el 
proyecto Surveyor, cuyo objetivo era dise- 
nar experimentos para detectar vida en otros 
planetas. Nuestro hombre acepto encanta- 
do, pero pronto, su inicial entusiasmo fue ce- 
diendo paso a un creciente desencanto; los 
biologos que trabajaban en el proyecto se 
comportaban como si la vida extraterrestre 
tuviese que ser semejante a la nuestra. Tal 
sensacion de frustracion la ejemplifica el 
propio Lovelock mediante la siguiente fabu- 
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la: "El doctor X, un biologo eminente, me 
mostraba su detector de vida marciana, una 
caja cubica de acero inoxidable, hermosa- 
mente construida, de un centimetro de lado. 
Cuando le pregunte de que modo trabaja 
me dijo: "Es un atrapamoscas, las moscas 
son atraidas por un cebo en su interior y no 
pueden escapar, espero". Y cuando le pre- 
gunte como podia estar seguro de que ha- 
bria moscas en Marte su respuesta fue: 



"Marte es el mayor desierto del sistema so- 
lar, un planeta lleno de desiertos. En cual- 
quier parte en que haya desiertos habra ca- 
mellos y no hay animal con tantas moscas 
como un camello. En Marte mi detector no 
fallara a la hora de encontrar vida"". 

En contra de la opinion generalizada, Lo- 
velock consideraba un error buscar vida en 
otro planeta mandando naves espaciales que 
analizasen el terreno in situ. Incluso en la 
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la vida en Marte 




misma Tierra, razonaba, una de tales naves 
daria un resultado negativo, si por un ca- 
sual se posara en el centro de la Antartida. 
En su lugar, proponia que se estudiase la at- 
mosfera del planeta en cuestion desde la 
Tierra, pues de estar poblado por cualquier 
forma de vida presentaria una atmosfera en 
un estado de no equilibrio, tal y como suce- 
de con la terrestre. Por el contrario, un pla- 
neta muerto presentara una atmosfera esta- 



ble, como es el caso de los restantes plane- 
tas del sistema solar. 

Ante estos argumentos los otros investigado- 
res discrepaban. Supongamos, decian, que 
hay un reducido numero de seres vivos en 
Marte. Por su misma rareza, no dejaran nin- 
guna huella detectable en su atmosfera. Love- 
lock negaba con la cabeza al tiempo que con- 
traargumentaba: la vida no es algo que 
pueda quedar confinado en zonas restringi- 
das. Cualquier actividad biologica, hasta la 
mas primitiva, modifica su medio ambiente, 
lo que permite la expansion de nuevas formas 
de vida, que daran nuevas modificaciones, y 
as! sucesivamente. Al cabo de algunos millo- 
nes de anos -una insignificancia a escala as- 
tronomica- todo el planeta estara colonizado 
por una miriada de seres vivos en febril acti- 
vidad. Al interaccionar con la atmosfera, esta 
incipiente vida dejara su impronta en forma 
de concentraciones de gases diferentes a las 
de los planetas muertos. En el caso de Marte, 
no se detectan tales modificaciones, y asi se 
puede concluir que no contiene vida. 

LATEORIA 

Tras anos de trabajo en el Jet Propulsion La- 
boratory, Lovelock decidio cambiar la seguri- 
dad de la investigacion oficial subvencionada 
por la vida en el campo, y asi fue que se ins- 
talo en una granja de Cornualles, donde aun 
hoy dia se mantiene a si y a su familia con los 
derechos de patentes de sus inventos. De esta 
forma, considera haber ganado la libertad su- 
ficiente para investigar cualquier tema que le 
interese, por poco ortodoxo que sea. Mas no 
por ello se puede decir que su anterior expe- 
riencia fuera inutil; de resultas de las discusio- 
nes con sus colegas, se fue gestando en su 
mente la idea de una nueva forma de enten- 
der las relaciones de los seres vivos con el am- 
biente. Hoy, estas ideas estan revolucionando 
el mundo de la ecologia. 

De acuerdo con su teoria, las condiciones 
ambientales en la Tierra estan, en buena me- 
dida, condicionadas por los seres vivos que 



alberga. Estos son responsables de que la 
concentracion de nitrogeno y oxigeno sea 
mas elevada que en los restantes planetas, o 
de que la de dioxido de carbono sea mucho 
menor. Lo que a su vez determina el que la 
temperatura atmosferica media sea de 1 3 a C, 
exactamente la adecuada para el desarrollo 
de la vida. Es como si la biosfera, junto con el 
medio fisico circundante, formasen un todo in- 
terrelacionado, como si la Tierra se pudiese 
equiparar a un gigantesco organismo capaz 
de autorregularse. Es por ello por lo que a tan 
sugestiva hipotesis le puso el nombre de Gaia, 
la diosa de la Tierra en la mitologia griega. 

;POR QUE NO SE CALIENTA 
LA TIERRA? 

Para comprobar la validez de su hipotesis, Lo- 
velock la aplico en la resolucion de un viejo 
problema de astronomia. Los astronomos sa- 
ben que conforme una estrella envejece, su lu- 
minosidad aumenta. Por ejemplo, se sabe que 
cuando empezo la vida, hace unos 3.800 mi- 
llones de anos, el Sol era alrededor de un 30 
por ciento menos luminoso que ahora. Sin em- 
bargo, el registro fosil muestra que la tempe- 
ratura atmosferica terrestre no ha sufrido va- 
riaciones apreciables, durante este tiempo, ni 
es de esperar que lo haga en el futuro, pese a 
que la luminosidad solar va a seguir aumen- 
tando. Lovelock suponia que el secreto de esta 
constancia en la temperatura residia en la ac- 
tividad de los seres vivos y, para comprobarlo, 
ideo un modelo muy simple: imagino un pla- 
neta poblado solo de margaritas, margaritas 
que podian ser blancas o negras. Por esta ra- 
zon bautizo a su planeta con el nombre de 
Daisyworld. Las margaritas blancas reflejarian 
la luz solar, y por tanto se enfriarian a si mis- 
mas y posteriormente al suelo y a la misma 
atmosfera. Las negras, por el contrario, ab- 
sorberian la luz y provocarian un efecto con- 
trario, de calentamiento. 

Facilmente podemos suponer que, en un 
principio, cuando la luminosidad de su sol 
fuese muy baja, predominarian las margaritas 
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negras, pues las blancas, al reflejar la escasa 
luz incidente, moririan de frio. Al aumentar la 
luminosidad aparecerian las primeras flores 
blancas, que desplazarian cada vez mas a las 
negras. Finalmente solo quedarian margari- 
tas blancas, que tambien terminarian por de- 
saparecer cuando la luminosidad de la estre- 
lla fuese excesivamente alta. Lo que no esta 
tan claro es si la altemancia de flores negras y 
blancas podia ser suficiente para hacer que 
la temperatura en el planeta se mantuviese 
constante, pese al aumento de la luminosidad. 

EL PROGRAMA DAISYWORLD 

Para comprobarlo, he desarrollado un pro- 
grama, semejante al que Lovelock realizo en 
su dia, que Simula esta situacion. Por cuestio- 
nes de estetica, no vamos a limitarnos a mar- 
garitas blancas o negras, sino que manejare- 
mos una version multicolor. Imaginaremos que 
en nuestro planeta las margaritas pueden ser 
de ocho colores: negro, azul, verde, cian, ro- 
jo, magenta, amarillo y bianco. Se supone 
que cada color refleja mas luz que el que esta 
a su izquierda, y menos que el de su derecha. 
En funcion del numero de margaritas de un ti- 
po u otro, se puede determinar la proporcion 
de luz que se refleja del total que se recibe del 
sol. A esta proporcion se le llama "albedo". 
En un suelo desnudo, el albedo vale 0,5, lo 
que quiere decir que se refleja la mitad de la 
luz que se recibe. Las margaritas de colores 
claros tendran albedos mayores, tanto mas 
cuanto mas claras sean, y las de colores oscu- 
ros albedos menores. La luminosidad solar se 
expresa como un valor relativo respecto a la 
luminosidad del Sol hoy dia; es decir, una lu- 
minosidad de 0,5 quiere decir que es un 50% 
de la que recibimos en la Tierra. 

Con estos elementos, podemos ya disenar 
nuestro programa. El meollo consiste en un 
bucle mediante el cual se determina la tem- 
peratura en el planeta de acuerdo con la si- 
guiente formula: Temperatura = 25 x Lumi- 
nosidad / Albedo - 20. La luminosidad se 
incrementa una cantidad dada a cada vuelta 
de bucle. A partir de su valor y del valor del 
albedo -que inicialmente es de 0,5- se de- 
termina la temperatura. Acto seguido, se cal- 
cula que margaritas de los ocho tipos pue- 
den darse con esos grados, lo que nos lleva 
a obtener un nuevo valor del albedo, y a ini- 
ciar una nueva vuelta. 

En la mitad superior del monitor van apare- 
ciendo sucesivas generaciones de margaritas, 
cuyo colores se van relevando conforme el in- 



cremento de luminosidad solar hace viables 
unas e inviables otras; al tiempo que en la par- 
te inferior se representa en verde ia temperatu- 
ra del planeta, y en rojo, a modo de compara- 
cion, la que habria en ausencia de vida. 

FUNCIONAMIENTO 
DEL PROGRAMA 

jQue sucedera en semejante mundo? Cuando 
corremos el programa, el principio es algo de- 
cepcionante, por que sencillamente no suce- 
de nada, mientras la temperatura se mantiene 
por debajo de la minima para el desarrollo 
de la vida. Conforme esta temperatura, esti- 
mada en 5 S C, se va alcanzando comienzan a 
aparecer las primeras margaritas -que por 
cierto, poseen un notable parecido con los tre- 
boles terrestres-, primero de color negro, por 
ser las mejor adaptadas al frio glaciar 



Encontrareis en los discos que acom- 
panan a la revista el listado del pro- 
grama realizado en QuickBasic. 





En un planeta en el que la temperatura per- 
manece por debajo de 5 °C no existe vida. 
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Conforme esta temperatura va aumentando, 
aparecen las primeras margaritas negras. 




Incrementando la luminosidad solar, nuestro 
mundo se llena de flores de diversos colores. 



imperante en esta primera fase. Hasta aqui, 
todo entra dentro de lo previsible, pero a par- 
tir de este momento, empiezan a ocurrir co- 
sas raras; la accion de las margaritas negras 
sobre la atmosfera hace que la temperatura 
se incremente hasta unos 22 2 C. 

Seguidamente, conforme la luminosidad so- 
lar va en aumento, las margaritas negras van 
siendo sustituidas por otras con mayor albe- 
do, pero la temperatura terrestre no sufre cam- 
bios sensibles. Hasta que llega un momento, 
al alcanzar una luminosidad de 1 ,2, en que el 
sistema es incapaz de compensar el exceso de 
calory las ultimas margaritas van muriendo; el 
planeta se vuelve a convertir en un lugar yermo 
y vacio, aunque eso si, bastante mas calentito 
de lo que era en un principio. Las figuras 1 , 2 y 
3 muestran tres pasos de esta secuencia. 

CONCLUSION 

De esta manera, se demuestra como un siste- 
ma biologico extremadamente simple es ca- 
paz de regular las condiciones ambientales 
para hacerlas mas aptas para su propia su- 
pervivencia. Lo cual apoya la hipotesis de par- 
tida de Lovelock, segun la cual es imposible 
que haya vida en Marte porque de haberla 
habria modificado su atmosfera tanto como 
para percibir este cambio desde la Tierra. 

Pero el modelo del mundo de las margari- 
tas no se agota aqui. De hecho, se puede 
considerar como un punto de partida para 
explorar las relaciones de la vida con el me- 
dio fisico. El propio Lovelock asi lo entendio, 
y por ello decidio complicar algo mas su mo- 
delo introduciendo una poblacion de herbi- 
voros que se alimentara de las margaritas. 
Tal y como comprobo, el sistema seguia res- 
pondiendo muy bien al incremento de lumi- 
nosidad. Aquellos que seais unos manitas 
para esto de la programacion podeis inten- 
tar hacer algo parecido. Para ello, servios 
del programa que mostre hace dos meses, 
en el que se describia la interaccion de un 
depredador y su presa en una charca. Solo 
que ahora seran las margaritas las que ha- 
gan el papel de presas. De cualquier forma, 
proximamente mostrare un programa que in- 
tegre todos los aspectos de vida artificial con 
los que estamos trabajando. • 

Jose Gabriel Segarra Berenguer 
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Get YOUR 

Digital Video Studio! 

Digitalizacion directa de video a disco duro 
Efectos especiales, Tftulos, Overlays 
Calidad Super VHS, Salida de video PAL/NTSC/ 
SECAM 1 
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Software Vfdeo Studio: 

Captura de Video 
Edition de Video 
Photo Plus (imageries en True Color) 

Caracterfsticas del Hardware: 

Soporta todos los formatos de video 
No requiere conector 
Filtro de video ajustable 
Compresor Motion-JPEG integrado 
Compresion/descompresidn en tiempo real 
Decodificacion de video digital 
Compatible con todas las tarjetas graficas 






miroVIDEO DC1 tv - SU Estudio de Video Digital 

Edicidn no lineal para PC con Windows 

Solo requiere un VCR para grabacidn y reproduccidn 

Acceso instantaneo a cualquier secuencia (frames) 

Avanzados efectos de transition 

Digital Video back up 

Reproduccidn real sin perdidas de color y velocidad 
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Crecimiento, mutacion, reproduction..., 

como ocurre en la realidad, los mbitis 

desarrollan su actividad vital guiados 

por un instinto de supervivencia. 



34 Pcmania 



LA GENOA 

NOS TIENDE LA MANO 

MBITI WORLD 



Ope tones Estadisticas 
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Code vez con mayor clariiad la c/'encio se ocerco o los nedfitos o froves de los ordenocfores. (in claro 
ejemp/o de esfe lieciio es «Mbif/' Wbr/cf^ un progromo que presenfo fa porfe mds ofrocf/Vo de la Vido 4r- 
tikial para que la genie puedo ver que esfdn hac/endo, por ejemp/o los biologos, a la horo de esfud/or 
fed/icamenfe estos s/sfemcrs. Sus oplicociones porecen obvias: es una excelenfe nerromienta docenfe y de 
invesfigacidn, con lo que experimenfor impactos med/oamb/enfa/es sin correr ningiin riesgo, y un pro- 
grama con una faceia innegablemente Mica, de gran coloriio y vistoiiiai 

Lo realmente importante de «Mbiti» no un ecosistema en adaptacion y evolucion. Es- 

son sus graficos, o su dificultad, o su te programa es fruto de la colaboracion enfre 

adiccion -que nos atrevemos a decir los departamentos de Filosofia de la Ciencia y 

que la tiene, y alta- sino lo que repre- Compufacion, de la Universidad del Pais Vas- 

senta: una emulacion del comportamiento de co; el departamento de Bioquimica de la U. 






Complutense de Madrid; y el el departamento 
de Electronica y Tecnologia de Computado- 
res, de la U. de Granada. Segun nos cuenta el 
responsable de la faction granadina, Juan Ju- 
lian Merelo, la idea nacio de crear algo asi 
como "bichos dentro del ordenador" inspira- 
da en trabajos anteriores realizados en la 
Universidad de California, Los Angeles. A 
partir de aqui, y durante dos afios de intenso 
trabajo y reuniones periodicas, surgieron los 
algoritmos que se convertirian en "la mente, el 
cuerpo y el mundo de los Mbitis". 

*QUE SON LOS MBITIS? 

Son unos seres a los que se les han asignados 
una serie de tareas para efectuar dentro de 
un ecosistema informatico. Se mueven en un 
entorno bidimensional, por lo que su reperto- 
rio de posibilidades es, por ahora, muy defi- 
nido y reducido. Cada uno de ellos emula el 
comportamiento de un ser inteligente que es 
capaz de reproducirse sexualmente con los 
de su misma especie y transmitir su codigo 
genetico, de manera que las sucesivas gene- 
raciones pueden obtener ciertas ventajas por- 
que aparezcan mutaciones favorables. 
En las primeras versiones de «Mbiti» solo 
existian herviboros y carnivoros, pero pronto 
comprobaron la facilidad de que esa pobla- 
cion se extinguiera, por tanto, decidieron in- 
cluir omnivoros. Es mas facil que en un omni- 
voro se de una mutation en un determinado 
gen que provoque una evolucion a carnivoro. 
En realidad, son sistemas que funcionan ale- 
jados del equilibrio, se logran estados esta- 
cionarios que poseeen un rango de estabili- 
dad dentro de unos valores, que si se 
modifican considerablemente es posible que 
desemboque en la ruina del sitema y la extin- 
cion de las expecies. Tras esto, habria que vol- 
ver a arrancar el programa y repoblar... 

iCOMO ES EL PROGRAMA? 

El usuario define una serie de parametros que 
condicionan y marcan las caracteristicas que 
tendra su mundo. Entre estos se encuentran: 
especies y numero de ejemplares, alimento 
inicial, influjo de comida, energia inicial, 
aprendizaje, etc. Una vez definidas estas va- 
riables, pulsamos sobre la option Ejecutar y 
nuestros agentes informations cobraran vida, 
aunque en el momento en que lo deseemos, 
tenemos la posibilidad de pausar esta activi- 
dad y observar los diagramas de energia, 
poblacion y edades para comprobar como 
evoluciona nuestro ecosistema. 



Esto es, basicamente, en que consiste el fun- 
cionamiento de «Mbitis», sin embargo tene- 
mos que anadir que se han realizado dos 
versiones: una para correr bajo DOS y otra 
para el entorno Windows, de mayor atractivo 
visual. En ambas, la mecanica es la misma y 
el interes que suscita ser el creador de un uni- 
verso vivo, muy elevado. 

AUTENTICOS PROTAGONISTAS 

Pero, desde nuestro punto de vista, tambien 
tiene suma importancia el hecho de que este 
sea el primer producto serio sobre Vida Arti- 
ficial realizado en Espana. Biologos, filoso- 
fos y un monton de profesionales del mundo 
de la ciencia han conseguido hacerlo reali- 
dad, no obstante -y debido a la gran canti- 
dad de nombres que debieran figurar en tan 
reducido espacio- haremos especial mention 
del grupo Geneura. Este es un conjunto de 
estudiantes de los ultimos cursos de la Uni- 
versidad de Granada, dirigidos por Juan Ju- 
lian Merelo, quienes se encargaron del duro 
proceso de la programacion. 

Como suele ocurrir, un maremagnum de ide- 
as afloro ante este proyecto, pero, a la hora 
de trasladarlo al ordenador quedaron Mano- 
lo Paton y el senor Merelo, quienes disenaron 
el mundo -que sufrio algunos cambios poste- 
riormente- y el Mbiti, respectivamente. El len- 
guaje utilizado fue C++, o C con nombre de 
closes, y el proceso atraveso fases como: no 
compila, el PC se queda "colgado" o se mue- 
ren los Mbitis; afortunadamente todos los pro- 
blemas se vieron resueltos, y con la inestima- 
ble intervention de Antonio Bermudez se 
elaboro el interfaz de usuario definitive Esto 
puso el punto final -pese a la probabilidad de 
que aparezcan nuevas versiones- a «Mbitis». 

Los computadores en los que se ha realiza- 
do todo el desarrollo van de la gama de PC 
286, pasando por los 386, hasta algun 486, 
y en ellos se ha trabajado con cerca de mil ti- 
pos de agentes. «Mbitis» fue aumentando en 
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COMPANJA: GENEURA 

TIPO: PROGRAMA DE VIDA ARTIFICIAL 

DISTRIBUTOR: REALIDAD VIRTUAL SI. 

P.V.P. RECOMENDADO: 9000 pesetas 



calidad y rapidez junto a los microprocesa- 
dores utilizados. Hoy, nos recomiendan no 
ejecutarlo en un equipo mas lento que un 386 
a 33 megahertzios con coprocesador. A pe- 
sar de la escasa ayuda oficial, se han visto 
en parte financiados por el Plan de Investiga- 
tion -de Promotion General del Conocimien- 
to- que lleva el Ministerio de Education y 
Ciencia, han logrado un producto digno de 
admiration. 

NUEVOS PROYECTOS 

Insistimos en darles animos desde aqui para 
que sigan estudiando y llevando a cabo esa 
labor tan practica y loable de acercar la cien- 
cia al hombre de a pie. Asi, «Mbitis» se pue- 
de considerar una version mas "comercial", 
mas divulgativa de futuros proyectos de in- 
vestigation, mas de corte cientifico y mate- 
matico, desarrollados por las tres universida- 
des en determinados aspectos de selection y 
evolucion de sistemas muy primitivos. Los Mi- 
bitis son demasiado inteligentes para consi- 
derate basicos, se han especializado en de- 
predadores, presas..., poseen una red 
neuronal y se situan en la escala de la evolu- 
cion a gran altura. Ahora, los autores se en- 
cuentran desarrollando un trabajo a nivel na- 
tional para la DGICYT (Direction General de 
Investigation, Ciencia y Tecnologia) en la que 
quieren reflejar las caracteristicas que deben 
tener determinados sistemas para dar lugar 
a celulas, los seres vivos mas elementales que 
podamos pensar. 

La evolucion prebiotica es un tema muy inte- 
resante, averiguar como desde un entorno pu- 
ramente organico, abiotico, puede aparecer 
una identidad celular alrededor de una red de 
mantenimiento de la information, del que ya 
se ocupan en colaboracion con profesionales 
de mas alia de nuestra fronteras. Ademas, 
tambien relacionado con Vida Artificial, en 
San Sebastian estan estudiando sobre roboti- 
ca autonoma. La forma de entrenar a estos 
nuevos agentes se bifurca en dos ramas: a 
traves de redes neuronales que les conducen 
a la mecanica de prueba-error; e inteligen- 
cia artificial que llamamos clasica -razona- 
miento euristico del comportamiento del ani- 
mal, analisis simbolico de la situation- De 
cualquier forma, esto ya seria materia para 
otro reportaje, asi que esperemos que sigan 
tan inquietos y nos den pronto otra agradable 
sorpresa como «Mbitis». • 

Susana Herrero 
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EDICION Y RETOQUE DE IMAGEN 
PARA PROFESIONALES 




RAM: 

4 MEGAS 

Espacio en Disco 

100 MEGAS 

CPU: 

386 

T. Grafica: 

VGA 

Control: 

Raton 

Windows: 

3.1., o superior 



Picture Publisher es ei programa de retoque de 

imagenes que analizamos este mes. Un programa 

que hara las delicias de todos los apasionados 

por el color y la imagen tratada por ordenador. 



El retoque de imagenes 
es un tema apasionante, 
espectacular y no menos 
complejo. Picture Publis- 
her esta dirigido a usua- 
rios profesionales de la 
fotografia, de la autoedicion y 
disenadores graficos, ademas 
de a los aficionados a la foto- 
grafia. Es realmente un hobbie 
mas, ya que es un elemento 
complementario que permite 
hacer practicamente de todo 
con las fotografias. Tambien no 
se pueden quedar fuera los afi- 
cionados al video, ya que si se 
posee una tarjeta capturadora 
se pueden retocar tambien ima- 
genes estaticas procedentes de 
un magnetoscopio. 

Picture Publisher nos exige te- 
ner un buen equipo para funcio- 
nar decentemente. Necesita de 
un 386 (recomendado 486) con 
4 MB de RAM (8 o mas reco- 
mendado), 100 MB o mas de 
disco duro libre, MS-DOS 5.0 y 
Microsoft Windows 3.1 y por ul- 
timo una SVGA con 256 colores 
(16.7 millones recomendado). 

Compatibilidad 

El programa soporta una gran 
variedad de formatos graficos, 
como TIFF, CMYK (TIFF), BMP, 
PCX, TGA, Kodak Photo CD, 
JPEG, PP4, EPS y DCS. Como veis son los 
mas conocidos. Es tambien compatible me- 
diante OLE (object linking and embeeding) 
con todo tipo de aplicaciones de tratamien- 
to de texto y autoedicion. Puede utilizar to- 
dos los escaner populares y ademas los que 
utilicen el estandar TWAIN. La impresion 
puede hacerse desde la impresora mas co- 
rriente hasta la filmadora PostScript mas 
sofisticada, pasando por todo tipo de im- 
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ImageBrowser nos permite ver una aproxi- 
macion de la imagen antes de cargarla. 

presoras a color que funcionen con Win- 
dows. Toda una garantia para los usuarios 
mas exigentes que necesiten resultados de 
alta calidad. 

El color 

El concepto que hay que dominar mas, has- 
ta el extremo de la perfeccion es el del color. 
Asi, antes de avenruramos a manipular ima- 
genes debemos, al menos, tener unos cono- 
cimientos basicos sobre el color. Podemos 
comenzar leyendo el excelente articulo de- 
dicado al color en la infografia que apare- 
cio en PCMANIA numero 18. Asi debere- 
mos comprender en que se basan los 
modelos RGB, CMYK y HLS, los colores adi- 
tivos y sustractivos, el contraste y el brillo, 
etc. Incluso conociendo esto muy bien los 
profesionales recogen resultados finales que 
no son los que esperaban cuando retocaron 
la imagen en el ordenador. 

El escdner 

La mayoria de los usuarios de programas de 
retoque de imagen utilizan imagenes esca- 
neadas. El proceso de escaneado es comple- 
jo y requiere de la calibracion tanto del es- 
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Podemos retocar la cantidad de cada color La conversion de un archivo en formato RGB 
de nuestras imagenes, de forma visual. a CMYK, para hacer una separacion de color. 






caner, como del monitor y de la impresora. 
Una de las funciones de Picture Publisher es 
corregir los efectos en el escaneado de ima- 
genes y sobre todo los concernientes al color. 
Una imagen escaneada de un papel satina- 
do producira brillos no deseados y distorsio- 
nes en el color, mientras que una en un papel 
mate puede no reflejar bien la brillantez de 
los colores originales. «Picture Publisher* nos 
provee de herramientas para ajustar el con- 
traste y el brillo y el matiz y la saturacion de 
una imagen. Tambien se puede ajustar el ni- 
vel de uno de los colores primarios, para in- 
crementar o reducir la intensidad o presencia 
del rojo, el azul o el verde. Todas estas ope- 
raciones se pueden realizar con dos meto- 
dos. El primero es utilizando una especie de 
grafica con unos puntos de control en un nu- 
mero variable. Al mover estos puntos de con- 
trol variaremos la cantidad de un color pri- 
mario. Este mefodo es dificil de utilizar 
correctamente, ya que hay que ser practica- 
mente un experto. Hay otro metodo alterna- 
tive, que es haciendolo visualmente. «Picture 
Publisher* mostrara en una gran ventana va- 
rias imagenes con diferentes variaciones. Vi- 
sualmente podremos seleccionar la que esti- 
memos mejor, pudiendo realizar minimas 
variaciones para completar el proceso. 

Otra de las utilidades que ofrece el pro- 
grama es la llamada Stitch, que permite 
unir imagenes obtenidas en varias pasadas 
con un escaner de mano. La union de hace 
automaticamente. Realmente excelente. 

Las mascaras 

La edicion de imagenes, o mejor, la modifi- 
cacion de imagenes es el aspecto mas crea- 
tive Cambiar colores, dibujar encima, ana- 
dir textos, fundir imagenes, superponerlas, 



etc., son operaciones que no tendrian un as- 
pecto profesional sin la existencia de las 
mascaras. Las mascaras son una herramien- 
ta fundamental. Una mascara es una selec- 
cion de areas de la imagen sobre las que se 
van a realizar operaciones concretas, como 
las modificaciones anteriormente descritas 
referentes al color u otras como un rellenado 
gradual o uniforme, o con una textura pa- 
tron, etc. Son lo que en un procesador de 
texto se llama una seleccion. Las mascaras 
se pueden designar manual o automatica- 
mente, seleccionandose los pixels que ten- 
gan propiedades comunes o muy similares. 
Tambien se pueden seleccionar areas regu- 
lares, circulares, cuadrangulares o elipticas 
segun nuestras necesidades. 

Operaciones basicas 
con las imagenes 

Las operaciones basicas que se pueden re- 
alizar con las imagenes son el cambio de 
escala, de tamano (que no es lo mismo que 
escala), de resolucion, rotacion y simetria, 
cambio en el numero de colores, incre- 
mentandolo o reduciendolo y cambio del 
formato para grabarlas en el disco. Tam- 
bien se pueden incluir en estas la inver- 
sion, conversion de la imagen a escala de 
grises, descartando la informacion del co- 
lor, y la combinacion de canales de color. 
Ademas de todo esto se puede dibujar con 
diferentes grosores, con aerografo y dife- 
rentes presiones. 

Efectos especiales 

Los efectos especiales permiten la modifica- 
cion de las imagenes ofreciendo efectos sor- 
prendentes. Son mas conocidos como filtros 
y pueden clasificarse atendiendo al proposi- 
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Efecto Mosaic 



Efecto Wind 



Efecto WaterColor 



Efecto Twirl 



Efecto Stucco 



Efecto Sphere 




Efecto Punch 



Efecto Pop Art 



Efecto Pinch 



Efecto Pastel 



Efecto Oil Painting Efecto Charcoal 




Efecto Crystallize Efecto Metal 




to con el que se apliquen. Estos efectos espe- 
ciales pueden aplicarse a la imagen comple- 
te] o a partes de la misma, utilizando las 
mascaras, anteriormente citadas. Picture Pu- 
blisher ofrece mas de 40 filtros cuyos para- 
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metros podemos modificar a nuestro gusto. 
Estos filtros estan clasificados en efectos ar- 
tisticos, que convertiran nuestra imagen en 
un oleo, acuarela o pastel, efectos de correc- 
cion de color, brillos, contrastes, reduccion 
de color, tramado, correccion de gama, etc., 
efectos de distorsion como la adicion de rui- 
do, deteccion de bordes, desenfoque, pris- 
ma, viento, etc., efectos fotograficos como la 
eliminacion de moire, suavizado, etc., efec- 
tos de texturas, como la cristalizacion o el 
bajorrelieve, metalico, mosaico, pixelado, 
estuco, incluso efectos tridimensionales, co- 
mo cilindro o esfera. Un gran repertorio que 
puede ser ampliado con los plug-ins de Ado- 
be Photoshop o Aldus Gallery Effects. 

Objetos en las fotografias 

A diferencia de otros programas de retoque 
de imagen, en «Picture Publisher* es posible 
crear capas con diferentes objetos que pue- 
den desplazarse y editarse separadamente. 
Por ejemplo un texto se puede desplazar des- 
pues de haber sido escrito encima de la foto 
sin dejar ni rastro. Con estos objetos se pue- 
den realizar tambien efectos especiales, co- 
mo transformarlos, agruparlos, fundirlos pa- 
ra que haya una transicion suave entre el 
objeto en primer piano y el fondo, mezclar- 
los mediante mascaras, etc. 

Utilidades con detalle 

Cabe destacar la utilidad para crear biblio- 
tecas de imagenes y la facilidad para car- 



gar imagenes del disco mediante thumbnails 
(uneros) que muestran una pequena repre- 
sentacion de la imagen en un boton. 

Como veis «Picture Publisher* es un pro- 
grama con muchisimas herramientas y ca- 
racteristicas para el tratamiento profesional 
de la imagen altamente recomendable. Si 
eres un apasionado por la fotografia y el co- 
lor este puede ser tu programa ideal. 

Manuales y Complementos 

Picture Publisher esta completamente en in- 
gles y se acompana de un manual completi- 
simo con el que podreis completar todos 
vuestros conocimientos sobre las imagenes y 
su tratamiento. Tambien viene acompanado 
de un CD-ROM con 305 imagenes con 1 6.7 
millones de colores y de alta calidad. Una 
excelente biblioteca fotografica. • 



Jose Dominguez Alconchel 



o | 



Lo buen 



La calidad total del producto. 
La documentacion con buenos ejemplos. 
La biblioteca de imagenes en CD-ROM. 
La posibilidad de crear bibliotecas propias. 

Lo malo 

Al estar dirigido a profesionales se necesita 
un ordenador de profesional. 
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Ahora puedes viyir la experiencia de Star Wars® 

desde un punto de vista diferente. De m.ano de 

los creadores de X Wing™, llega 

Tie Fighter™, que te hara volar 

hasta el Imperio. 

La cara oscura de-la fuerza j 

te llama.... ■ £ 

iTe atreves a responder? 
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Un autentico salto tecnologico 

SOUNDMAN WAVE 



En la batalla por alzarse con la hegemo- 
nia del mercado han caido muchas y 
buenas tarjetas que no han encontrado 
el suficiente apoyo comercial. Ahora, surge 
una placa que presenta un enorme salto hacia 
adelante en cuanto a tecnologia, pero que 
cuenta a la vez con la garantia de ser ya so- 
portada por gran cantidad de programas. 

La clave de esta nueva tarjeta es la tecnologia 
de "sintesis de tabla de ondas". Incluye un in- 
terprefe MIDI de diseno propio compatible con 
"MIDI General" a traves de un interfaz MPU- 
401 UART. Todos los programas que incorpo- 
ren una opcion "MIDI General" podran pro- 
ducir sonidos de la misma calidad que los 
obtenidos por instrumentos reales ya que la 
musica no se realiza por sintesis FM sino a tra- 
ves de tablas almacenadas en una ROM de 2 
megas situada en la propia placa. 

Afortunadamente, este aspecto de la placa 
es mas que una simple curiosidad. Muchos vi- 
deojuegos (como las aventuras de Sierra, «X- 
Wing» o «The 7th Guest») incluyen ya, junto 
con las opciones de AdLib y Sound Blaster, 
una opcion para "MIDI General". Basta con 
escuchar su banda sonora a traves de la 
SoundMan Wave para descubrir que la simili- 
tud de los sonidos con instrumentos musicales 
reales es asombrosa y la calidad de la repro- 
duccion casi insuperable. 

Aunque no sea enteramente compatible con 
el sintetizador MT-32 de Roland, podemos uti- 
lizar los juegos disenados para Roland que no 
incorporen la opcion "MIDI General". Pero 
ademas, SoundMan Wave contiene el chip 
OPL-4 de Yamaha que la hace totalmente 
compatible a nivel hardware con AdLib, Sound 
Blaster y Sound Blaster Pro. Aunque la sintesis 
FM de estas tarjetas no resiste la comparacion 
con la sintesis por tabla de ondas esta compa- 
tibilidad nos asegura, en el peor de los casos, 
contar con musica de inferior calidad en los 
juegos comerciales. Pero, nos permite dispo- 



La tarjeta de sonido que //ego a estas paginas esta llamada a no pasar desapercibida. No 
pretende crear un nuevo estandar pero tampoco se conhrma con emular a los ya ex/'s- 
tentes y supone, sin duda, uno de los saltos tecnologicos mas importantes que se han pro- 
ducido ultimamente en este terreno. Estamos seguros de que despues de escuchar una 
"SoundMan Wave" ya no querras oir otra cosa. 



ner de los canales de digitalizacion de la 
Sound Blaster Pro para escuchar todo tipo de 
voces y efectos sonoros. 

INSTALACION Y CARACTERJSTICAS 

El software viene en tres discos de alta densi- 
dad mas un cuarto con una demostracion. Un 
sencillo programa de instalacion en castellano 
guia al usuario a traves de varias pantallas lle- 
nas de efectos graficos y sonoros para copiar 
el software en el disco duro, modificar los fi- 
cheros del sistema, instalar los controladores 
para Windows y crear un nuevo grupo en el 
Administrador de Programas. Al reiniciar el 
ordenador, los ficheros del sistema modifica- 
dos se encargan de definir dos variables del 
entorno (LSOUND y BLASTER) y cargar en me- 
moria el controlador MIDI y un programa resi- 
dente que permite alterar desde el teclado el 
nivel de volumen, graves y agudos. 

Ya que la tarjeta emula la Sound Blaster Pro 
necesita, como ella, una direccion de puerto, 
una interrupcion IRQ y un canal DMA de ac- 
ceso directo a memoria. Los valores por defec- 
to que asumen algunos juegos son 220h, 7 y 
1 , pero podemos cambiarlos desde el progra- 
ma de instalacion sin tener que manipular nin- 
gun tipo de puentes fisicos en la placa. Pero 
ademas, maneja otro canal DMA de 1 6 bits 
para digitalizaciones de alta calidad (el pri- 
mer canal DMA es de ocho bits) y otro puerto y 
otra interrupcion IRQ para el "MIDI General". 
Dado que algunos de estos valores pueden en- 



trar en conflicto con otros perifericos instala- 
dos en el PC, es posible alterarlos por software 
y comprobar su funcionamiento por el mero 
hecho de reiniciar el ordenador. 

La SoundMan Wave reproduce y muestrea 
sonidos con frecuencias entre 4 y 44.1 kHz, 
ofreciendo la misma calidad que los discos 
compactos. Su sintetizador Yamaha OPL-4 
posee 44 voces, acepta un maximo de 16 
canales MIDI y define hasta 128 instrumen- 
tos. Incorpora un interfaz para CD-ROM, un 
conector para un instrumento MIDI externo a 
traves de un puerto de joystick, una entrada 
para microfono, otra para una fuente exter- 
na como un equipo de alta fidelidad y dos 
salidas para altavoces con o sin amplifica- 
cion. Lamentablemente, no incluye un con- 
trol externo de volumen confiando este as- 
pecto al programa residente, programa que 
como todos supondreis es deshabilitado por 
la mayoria de los juegos comerciales. 
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EL SOFTWARE 

Esta tarjeta esta fuertemente orientada hacia 
Windows. Solo incorpora tres pequenos pro- 
gramas para DOS que deben ser usados des- 
de la linea de comandos y permiten reproducer 
ficheros MIDI (con la extension MID) y grabary 
reproducir ficheros de ondas (con la extension 
WAV). Sin embargo, el nuevo grupo creado 
en el Administrador de Programas de Win- 
dows contiene, junto con un texto de ultima ho- 
ra, cinco completos programas que cubren un 
amplio abanico de posibilidades. 

«MCS Music Rack» esta formado por modu- 
los independientes que imitan un equipo de al- 
ta fidelidad y permiten manejar todos los dis- 
positivos multimedia conectados al ordenador. 
Es decir, controlar el volumen general o indivi- 
dual de cada una de las entradas de sonido, 
reproducir discos compactos de audio desde 
un CD conectado al equipo, reproducir fiche- 
ros MIDI y grabar, editor y reproducir ficheros 
de ondas en el formato estandar WAV. 

«SoundMan Annotator» posibilita la inclu- 
sion de voces digitalizadas en cualquier docu- 
mento creado por una aplicacion OLE, ya sea 
un procesador de textos o una hoja de calculo. 
Al ser ejecutado, se ve como una aplicacion 
minimizada que modifica el menu de control 
de cualquier programa Windows para que 
aparezca una nueva opcion llamada "Grabar 
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nota". De ese modo, podemos posicionarnos 
en cualquier lugar del documento, activar la 
grabacion mediante el menu de control o una 
combinacion de teclas y detenerla cuando de- 
seemos. Desde ese momenta, la voz grabada 
se almacenara con el resto del documento (au- 
mentando notablemente su tamano) y podra 
ser reproducida en otra ocasion. 

«BeSTspeech ReadOut» permite leer en voz 
alta un texto seleccionado en el Portapapeles o 
cualquier aplicacion Windows. Al ser ejecuta- 
do, permanece residente en memoria en forma 
de un icono siempre visible en la parte inferior 
de la pantalla. Ahora, es posible ejecutar cual- 
quier aplicacion Windows como Write, selec- 
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Ei completo software 
que aeompana a la tar- 
jeta, la tecnologia de 
sintesis por tabla de 
ondas y el interprete 
MIDI, compatible con 
"MIDI General", la con- 
vierten en una de las 
mejores del mercado. 




cionar un bloque de texto y pulsar sobre el ico- 
no de "ReadOut" con el boton derecho del ra- 
ton para escuchar dicho texto en castellano. 

«lcon Hear-lt Lite» es una version reducida 
de un programa que nos ofrece la oportuni- 
dad de incorporar nuevos iconos a nuestros 
programas, alterar el aspecto del cursor, dotar 
de animacion a este o a cualquier icono, apli- 
car salvapantallas y asociar sonidos digitali- 
zados con procesos tan cotidianos como eje- 
cutar una aplicacion o seleccionar un boton o 
una caja de dialogo. 

Finalmente «Recording Session* graba, edita 
y reproduce ficheros MIDI presentando en pan- 
talla en tiempo real el contenido de cada pista 
en el formato clasico de pentagrama. Sus am- 
plias posibilidades, que no podemos describir 
aqui por falta de espacio, lo convierten en un 
potente estudio de composicion en el que po- 
demos crear nuestras propias canciones o mo- 
dificar otras ya existentes. 

EN RESUMEN 

SoundMan Wave es sin duda una tarjeta de 
sonido altamente recomendable. No solo es to- 
talmente compatible con la tecnologia ya exis- 
fente de sintesis FM representada por AdLib y 
Sound Blaster Pro sino que ademas incorpora 
una tecnologia completamente nueva, la sin- 
tesis por tabla de ondas, que permite reprodu- 
cir sonidos absolutamente reales con una cali- 
dad desconocida hasta ahora. Todos los 
juegos que incorporen la opcion "MIDI Gene- 
ral" pueden aprovechar inmediatamente las 
excelentes prestaciones de la tarjeta. 

Si a esto le unimos un interfaz para CD, una 
excelente documentacion y un software poten- 
te y de facil instalacion, el resultado se con- 
vierte en sobresaliente. SoundMan Wave es 
una de las placas que mas nos ha impresiona- 
do ultimamente y, sin duda, una de las apues- 
tas mas realistas de cara al future 

Pedro Jose Rodriguez 

FICHATECNICA 

COMPANIA: LOGITECH 

WO: TARJETA DE SONIDO 

P.V.P. RECOMENDADO: 47.800 PTAS. 
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Portatil a todo color 











El color en las pantallas de los ordena- 
dores hace que las aplicaciones sean 
mas vistosas, mas faciles de utilizar y 
mas agradables a nuestros ojos. Tambien 
es cierto que se trabaja mas relajada- 
mente. Los ordenadores portables no 
iban a ser menos. En esta ocasion anali- 
zamos el TravelMate 4000E Color de Te- 
xas Instruments, un notebook con panto- 
lla en color que utifiza la tecnologia de 
matriz pasiva mejorada. 



C 



omo todo en la vida, el color en 
los portables tiene sus categorias y 
closes. Existen tres tipos de pan- 
tallas a color para portables. La 
tecnologia de matriz pasiva es la mas eco- 
nomica de ellas y, consiguientemente, la de 
menor calidad. Los colores aparecen ate- 
nuados y hace falta ajustar los controles pa- 
ra obtener una visualizacion que nos satis- 
faga. Para ver bien lo que aparece en la 
pantalla, esta debe permanecer orientada 
casi perpendicularmente a nuestra mirada. 
Si hay un observador a nuestro lado miran- 
do oblicuamente, no vera nada; solo refle- 
jos. La segunda tecnologia es la de doble 
exploracion. Este tipo de pantalla da unos 
colores menos tenues que la anterior, mejo- 
rando considerablemente la calidad del co- 
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En el disco duro del 

TravelMate 4000E vie- 

ne preinstalado todo 

el software necesario 

para poder comenzar 

a trabajar con el 

inmediatamente. 



Los puertos que posee 
este ordenador per- 
miten una rapida co- 
nectividad del Travel- 
Mate con unidades de 
sobremesa y otros 
perifericos. 



lor, eso si, a costa de pagar mas dinero. Es 
una variacion de la tecnologia de matriz pa- 
siva, solo que divide la pantalla en dos mita- 
des, las cuales va refrescando simultanea- 
mente consiguiendo una calidad superior a 
la primera, mas angulos de vision y unos co- 
lores mas puros. La tercera y ultima tecnolo- 
gia es la de matriz activa. Es la que mayor 
calidad da y los colores obtenidos son real- 
mente sorprendentes. Sorprendente tambien 
es el aumento en el precio, el cual, mas que 
sorprender, da miedo. 
Del mismo modo que a medida que aumen- 
tamos la calidad crece el coste, se incrementa 
tambien el consumo de energia, el recurso mas 
importante en un portatil. En nuestras pruebas, 
el TravelMate 4000E agoto las baterias en dos 
horas y veinte minutos, lo que demuestra la 
cantidad de energia que consume. 

Caracteristicas tecnicas 

CPU: Un 80486SX -sin coprocesador ma- 
tematico- a 25 megaherzios y de bajo con- 
sumo constituye el motor de este sistema. 

Teclado: El teclado 
del este TravelMate 
4000E es fijo. El ta- 
mafio y tacto de las 
teclas es bueno. Tie- 
ne la posibilidad de 
conectar un teclado 
numerico externo. 
En caso de averia, 
puede reemplazase 
facilmente. 




FICHA TECNICA 

COMPANJA: TEXAS INSTRUMENTS 

TIPO: ORDENADOR PORTATIL 

P.V.P. RECOMENDADO: 364.000 PTAS. + I.V.A. 



Memorial Tiene un minimo de 4 Mb y un 
maximo de 20 Mb de RAM -en la version 
evaluada 4 Mb-. Con los 4 Mb de RAM, sa- 
tisface las necesidades de un usuario me- 
dio; aunque si se quiere un mejor rendi- 
miento, se necesita una aplicacion. En las 
pruebas realizadas con bases de datos y 
«Microsoft Access*, la ejecucion de consul- 
tas y la actualizacion de la pantalla hacian 
un uso excesivo de la memoria virtual, ralen- 
tizandose las operaciones. La memoria RAM 
del TravelMate esta situada bajo el teclado 
y resulta muy sencilla la instalacion de nue- 
vos modulos. 

Disco duro: Exis- 
ten dos opciones 
disponibles. La pri- 
mera con un disco 
duro de 127 Mb de 
capacidad (opcion 
evaluada) y la se- 
gunda con un disco 
de 200 Mb. Aun- 
que esta capacidad 



esta muy bien, puede duplicarse con el 
Double Space del MS-DOS 6 y ya nos cos- 
tard mas llenarlo. El disco duro es otro de 
los elementos que mas energia consume, ya 
que el motor que hace girar los discos esta 
funcionando continuamente. Para paliar es- 
tos problemas en el consumo, existe un soft- 
ware denominado APM (Advanced Power 
Management) que comentaremos mas ade- 
lante. En nuestros tests, comprobamos va- 
rios parametros y lo calificamos con un mo- 
desto "bueno". Los tests arrojaron los 
siguientes resultados: 

Transference:: 487 - 500 Kb/seg. 

Tiempo medio de busqueda: 1 7. 11 ms. 

Tiempo pista a pista: 5.37 ms. 

Tiempo BIOS: 1.10 ms. 

Tiempo pista: - 733: 26. 1 3 ms. 

Revoluciones: 3870 R.P.M. 

Unidades de disquete: En la parte frontal 
del TravelMate, esta instalada una unidad de 
3'5 pulgadas de 1 .44 Mb. 

Conectividad: Tiene un puerto serie, un 
puerto paralelo y un puerto especial para el 
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raton denominado QuickPort. En el, se 
conecta el Microsoft BallPoint que es de 
tipo trackball. Parece que es dificil de con 
trolar, pero te haces con el rapidamente y 
te llega a gustar bastante. Hay que lim- 
piarlo frecuentemente porque la bola esta 
continuamente en contacto con nuestro de- 
do pulgar, que por muy limpio que este, 
"ensucia" lo suyo. Si no nos gusta el Ball- 
Point, siempre es posible conectar un raton 
tradicional al puerto serie COM1 . El puerto 
COM2 esta destinado al fax/modem inter- 
no, no incluido de serie. 

Pantalla: Color de matriz pasiva mejorada 
de 8'2 pulgadas con las restricciones ya co- 
mentadas. El bus del video es de 32 bits y 
se nota bastante la rapidez, sobre todo en 
Windows. La pantalla muestra hasta 256 
colores y tiene la posibilidad de conectar I 
un monitor externo que puede llegar has- & 
ta resoluciones de 1 024 x 768 pixels con 
256 colores. El adaptador de graficos es 
de Cirrus Logic y tiene 51 2 Kb de memo- 
ria (1 Mb en modelos superiores). 

Software instalado: Se incluyen preinsta- 
lados el MS-DOS 6.0 y Microsoft Windows 
3.1. Se incorporan los controladores para 
el adaptador de video para aplicaciones 
DOS y Windows, controladores para el 
BallPoint y el software del MS-DOS y Win- 
dows 3.1 . Tambien se adjuntan programas 
especificos para el portatil. Caben desta- 
car los siguientes. 

Para MS-DOS 

Laptop Manager: Menu que permite acce- 
der a las aplicaciones rapidamente. Se pue- 
de personalizar. 

Laptop File Manager: Administrador de ar- 
chivos para MS-DOS con el que se pueden 
realizar las operaciones mas comunes. 

Alarm: Nos avisara cuando nos quede 
poca bateria y cuando cerremos el portatil 
sin antes apagarlo. 

BatteryPro: Controlador APM (Advanced 
Power Management) que permite la gestion 
de la energia de la bateria. Se encarga de 
minimizar el consume Existen 5 niveles de 
ahorro de energia posibles configurables a 
nuestro gusto. 

Cursor: Permite cambiar el tamafio del cur- 
sor para verlo mejor. 

Modem power: Posibilita la conexion y 
desconexion del modem para conseguir aho- 
rrar tiempo de consumo de baterias. 




Setup: Llama al menu de configuracion 
del hardware del portatil. 

VGA: Se utiliza para cambiar la visualiza- 
cion a un monitor externo. 

Para Windows 

Super Shutdown: Tiene las funciones de 
reiniciar el sistema, reiniciar Windows o sa- 
lir de este entorno rapidamente. 

Battery Level: Indica a modo de termome- 
tro la carga de la bateria, senalando el tipo 
de alimentacion de la maquina. 

Modem Power: Conecta y desconecta el 
modem para ahorrar energia. 

Change Cursor: Permite cambiar el as- 
pecto del cursor de Windows, pudiendolo 
hacer muy grande para que nunca lo per- 
damos en la pantalla. 

Drop N' Go: Es una especie de shell de 
Windows que sigue la filosofia de arrastrar y 
soltar con el raton. 

Power: Esta es una aplicacion del panel 
de control que permite configurar el aho- 
rro de energia. 

Wsetup: Se encuentra localizada en el 
panel de control y accede a la configura- 
cion del portatil, su funcion va desde el 
ahorro de energia hasta la activacion o de- 
sactivacion del altavoz. 

Todo este software esta en ingles, excepto 
el MS-DOS y Windows 3.1. 



Documentacion: Toda en ingles, ex- 
cepto el manual del MS-DOS que si 
esta en castellano. 
Complements: Transformador para 
recarga de baterias y alimentacion con 
corriente alterna con sus correspon- 
dientes cables. Descargador rapido de 
baterias con una funda para una carga 
completa posterior. Microsoft BallPoint 
2.0 con una bolsita para el transporte. 

Ampliaciones del hardware 

Las ampliaciones del hardware que Te- 
i xas Intruments provee son: 
I Baterias adicionales: Para llevar dos. 
ndicado para los que trabajan fuera 
de horas de oficina. 
Adaptador Ethernet: Para los que 
quieran conectarse a una red de area 
1 local. Soporta los tipos de cable 
1 0Base5 y 1 OBaseT. 
Interfaz SCSI: Permite la conexion 
de hasta siete dispositivos externos 
como discos duros, unidades de CD- 
ROM y unidades de backup. Tiene una velo- 
cidad de transferencia de 500 Kb/seg. 

Fax/Modem: En una tarjeta que se conecta 
internamente. Existen dos modelos: uno de 
2400 bpsyotro del 4400 bps. 

Teclado numerico: Para los que trabajen 
con muchos numeros, existe un teclado nu- 
merico externo. 
Memoria RAM: Ampliaciones de 4 Mb y de 
1 6 Mb que amplian a 8 Mb o a 20 Mb la 
memoria RAM total del portatil. 

Docking System: Es un adaptador que per- 
mite convertir el portatil en un ordenador de 
sobremesa. Este se extrae cuando lo quera- 
mos transportar. Este sistema tiene multiples 
caracteristicas que convertiran nuestro por- 
tatil en un "superordenador". • 

Jose Dominguez Alconchel 



Lo bueno 

Poco peso (2,4 Kg.) 

Tamafio reducido 

El software MS-DOS, Windows 

El software especifico del portatil 

Pantalla a color 

El BallPoint 2.0 de Microsoft 

Lo malo 

La pantalla de matriz pasiva 

El precio 
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E X A M E N 



CONOCER UNA GRAN CIUDAD 

VISUAL MAP BARCELONA 

Antes incluso de lo esperado, Visual Gis se ha decidido a presentar en el mercado la segunda guia digital de otra gran ciudad 
espanola. En esta ocasion, le ha tocado el turno a Barcelona, protagonista de muchos acontecimientos sociales y, ahora, 

tambien delprograma «VisualMap Barcelona». 



Visual Gis se ha paseado, lupa en mano, 
por la urbe catalana, desmenuzando 
todos sus entresijos, para elaborar un 
programa cuya cualidad mas sobresaliente es, 
sin duda alguna, su faceta tremendamente prac- 
tica. «Visual Map Barcelona* nos ofrece la 
oportunidad de sumergirnos en la ex-sede olim- 
pica y descubrir desde el restaurante donde pre- 
paran la mejor butifarra hasta el precio de en- 
trada a la Fundacion Joan Miro. 

UN RAPIDO VISTAZO 

Basicamente, utiliza la misma tecnica que su 
version para Madrid, combinando los Sistemas 
de Informacion Geografica (GIS) con el Hiper- 
texto. Asimismo, cuenta con una presentacion 
en panfalla y diversas herramientas exactamen- 
te iguales a su predecesora. Por tanto, y como 
ya comentamos «Visual Map Madrid» en estas 
mismas paginas, nos limitaremos a hacer un 
breve y rapido repaso de sus caracteristicas. 
Realiza un exhaustivo examen de Barcelona, 
estudiando campos tan variados como el ocio, 
la cultura, turismo, finanzas, carreteras y servi- 
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cios. La ventana principal nos muestra un piano 
de la ciudad en el que se hallan mas de treinta 
mil localizaciones de diferentes puntos de inte- 
res. A su lado izquierdo, tenemos la barrra que 
contiene varias herramientas. Una lupa aumen- 
ta las dimensiones del mapa y otra las disminu- 
ye. "Camino" dibuja un recorrido especifico y 
averigua la distancia entre el punto de partida y 
el de destine "Resenas" permite escoger entre 
varios signos para marcar lugares 
concretos. "Seleccion Espacial" nos 
ofrece la oportunidad de seleccionar 
un area determinada y nos informa 
de lo que hay en ella. "Mostrar Datos 
Alfanumericos" presenta la lista de 
todos los temas a los que se puede 
acceder. Con "Mostrar/Ocultar Ele- 
mentos" decidimos que elementos 
queremos que aparezcan en panta- 
lla. Ademas, es posible "Maximizar" 
y "Minimizar" esta ventana. "Locali- 
zador" da acceso a un piano de la 
ciudad a pequena escala para hallar 
rapidamente la zona a la que vamos 
a dirigimos. Por ultimo, y si lo dese- 
amos, mandaremos a imprimir la 
imagen que tengamos en el monitor 
mediante "Cuadro de Impresion". 



ATIROFIJO 

Como ya supondreis, esta guia digi- 
tal es un programa imprescindible. 
Contiene datos innumerables de esta 
gran ciudad, incorpora fotografias 
digitalizadas, da a conocer los luga- 
res mas pintorescos, ensena una lista 
de restaurantes y hoteles reflejan- 



do calidad/precio, marca la red de trans- 
portes... En pocas palabras, si teneis la in- 
tencion de "empaparos" de la cultura cata- 
lana, o pensais visitor Barcelona, os 
aconsejamos que antes de verla "al natural" 
os informeis con «Visual Map» para ir, como 
se suele decir, "a tiro fijo". • 

Susana Herrero 



mVisualMap 

La Primera Guia Digital de Barcelona 
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Video con compresion 
en Mempo real 

miro VIDEO DC1 tv 

La tarjeta capturadora de video que analizamos en esta ocasion es la miroVlDEO DCl tv 
de Miro Computer Products AG. Una tarjeta que permite la captura de video con com- 
presion MPEG en tiempo real, orientada a usuarios que buscan rapidez en la captura y 
edicion de archivos de video AVI (Audio and Video Interleaved}. 



La miroVlDEO DC1 tv incorpora un 
circuito de gran escala de integra- 
cion para la compresion JPEG de los 
fotogramas (frames) que componen 
la secuencia de video. Esto le permi- 
te capturar, comprimir, grabar y reproducir 
video con mayor velocidad y calidad que 
con compresores y descompresores softwa- 
re. La instalacion de la placa es sencilla. So- 
lo hace falta insertarla en un slot libre de 1 6 
bits, sin necesidad de cambiar ningun jum- 
per de los que siempre nos vuelven locos. La 
configuracion se realiza exclusivamente por 
software y desde el entorno Windows 3.1 . 
Lo unico un poco complicado es hacer las ex- 
clusiones en el uso de memoria por parte del 
sistema operativo y Windows en los archivos 
CONFIG.SYS (en el gestor de memoria 
EMM386 o similar) y SYSTEM.INI en la sec- 
cion 386Enh. Todo esto viene muy bien es- 
pecificado en el manual de la placa. 

Los requerimientos minimos son un proce- 
sador 486 o superior, Windows 3.1 o supe- 
rior y 8 MB de memoria RAM. Se supone 
que, para trabajar medianamente bien, de- 
bemos tener unos 1 00 MB de disco duro li- 
bre. Acepta los formatos de video PAL (euro- 
peo, Phase Alternation Line), NTSC 
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(americano, National Television Standards 
Comitee) y SECAM (frances, Sequential Cou- 
leur a Memoire). No hay limite de memoria 
RAM instalada como en algunas otras tarje- 
tas capturadoras. 

Respecto a la resolucion y el numero de 
colores, la miroVlDEO DC1 tv puede traba- 
jar con resoluciones de hasta 1.600 por 
1 .280 pixels y con una profundidad maxi- 
ma de 24 bits (16,7 millones de colores). 
Puede reducirse a 1 6 bits, aunque la repre- 
sentacion interna del color en la placa sera 
siempre de 24 bits. 

Tiene una entrada de video con dos conec- 
tores, uno del tipo RCA (redondo) y otro Mi- 
ni DIN. Del mismo modo, posee dos salidas 



FICHA TECNICA 

COMPANJA: MIRO 

TIPO: TARJETA CAPTURADORA 

DISTRIBUTOR: MIRO ESPANA / BINAL C.P. 

P.V.P. RECOMENDADO: 

SIN « ADOBE PREMIERE» 128.485 + I.V.A. 
CON «ADOBE PREMIERE* 1 59.500 + I.V.A. 




de serial de los mismos tipos de conectores, 
simultanea en ambos, por lo que a la vez 
que grabamos en un VCR, lo podemos ver 
en la television. Sin embargo, se echa de me- 
nos la caracteristica Overlay, que permite ver 
en el monitor del ordenador el video real. Es- 
ta placa nos ofrece la oportunidad de obte- 
ner una previsualizacion del video, lo que 
hace que aparezcan las imagenes a saltos, 
no teniendo una visualizacion suave del mo- 
vimiento, lo que nos obliga tener un monitor 
de television al lado para ver la imagen con 
la suavidad que le caracteriza. Este se co- 
nectara a la salida de video de la placa. Si 
no queremos esta configuracion y deseamos 
observar la imagen en la pantalla del orde- 
nador, deberemos tener una tarjeta de video 
de la misma firma. No tiene entrada de au- 
dio, por lo que si preferimos grabar con mu- 
sica nuestros videos, debemos tener una tar- 
jeta de sonido conectada al ordenador, para 
asi poder registrarlo. 

El software 

Junto con la placa vienen los controladores 
para Windows 3.1 y un programa para la 
captura y edicion de video. La instalacion y 
configuracion del controlador se realiza des- 
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En un "bundle" opcional podeis con- 
seguir junto a esta tarjeta de Miro uno 
de los mejores programas de anima- 
cion que existen en la actualidad para 
PC. Se trata del «Adobe Premiere», un 
software capaz de crear y editor ima- 
geries de video entremezcladas con 
sonido. «Adobe Premiere" junto a esta 
tarjeta se convierten en una poderosa 
herramienta multimedia capaz de dar 
prestaciones profesionales al PC. 



de el Panel de control de Windows (Contro- 
ladores). La configuracion que utiliza la pla- 
ca puede ser diversa y no suele interferir con 
los demas perifericos, ya que la IRQ y el ca- 
nal de DMA que usan no son habituales en 
otras configuraciones de hardware. El pro- 
grama para la captura y edicion de video es 



«VideoStudio», 
de U-Lead Sys- 
tems, Inc. La 
version esta ac- 
tualizada muy 
recientemente 
(6 de abril de 
1 994) y tambien 
incluye un pro- 
grama para edi- 
cion de image- 
nes estaticas. 

La captura 
de video 

«VideoStudio» 
permite configu- 
rar los parame- 
tros clave para 
un buen resulta- 
do. Estos son: la 
fuente de entra- 
da de datos de 
audio y video, 
los parametros 
de la imagen 
(brillo, satura- 
cion y contraste) 
y el filtro MPEG para la compresion en tiem- 
po real, asi como las dimensiones de la ven- 
tana y el factor de compresion. Este ultimo 
afectara a la calidad de las imagenes captu- 
radas. A mayor velocidad y dimensiones ne- 
cesarias, mayor debe ser la compresion y 
menor la calidad de las imagenes. 

Tambien tenemos la opcion de especificar un 
factor inicial de compresion, que se rra modifi- 
cando segun sea necesario, para mantener la 
cantidad de datos maxima que el dispositivo 
sea capaz de transferir. Esto se utiliza para 
asegurarnos de que el aparato desde el que 
se reproducird es capaz de mantener la se- 
cuencia de video suave y sin interrupciones. Es 
el caso de los CD-ROM de 1 50 KB y 300 KB 
por segundo. Los discos duros suelen tener una 
transferencia de 450 a 800 KB por segundo, 
por lo que una secuencia que se reproduzca 
correctamente en el disco duro puede no ha- 
cerlo desde un CD-ROM. 

La edicion de video 

El programa de edicion es bastante bueno. 
Ademas de lo que hacen todos los editores, 
cabe destacar la posibilidad de mezclar 
imagenes estaticas y otros videos con unos 
buenos y abundantes efectos de transicion. 



En el, se pueden establecer nuevos parame- 
tros y grabarlos con otro esquema de com- 
presion distinto. El sistema de compresion 
de la miroVIDEO no es independiente del 
hardware, por lo que solo se podran repro- 
ducir los archivos si se tiene instalada la 
placa. Esto orienta el uso de la miroVIDEO 
a un unico usuario o grupo de usuarios con 
el mismo hardware. Para adaptor esos vi- 
deos a un numero mayor de personas se 
utilizan esquemas de compresion indepen- 
dientes del hardware, como el Microsoft Vi- 
deo 1 , el Cinepak de SuperMAC, el Intel In- 
deo 3, etc. Solamente se requiere en estos 
casos el controlador de compresion instala- 
do en el Panel de control, habitualmente de 
libre distribucion. 

La edicion de imagenes 

«iPhoto Plus» se encarga de la edicion de 
imagenes. Realiza multiples operaciones co- 
mo la conversion entre formatos graficos, fil- 
tros, cambios de resolucion, ajuste de los pa- 
rametros de color (paleta) y de brillo y 
saturacion. Ademas contempla otras carac- 
teristicas avanzadas dignas de cualquier 
programa de retoque de imagen profesional, 
como escanear a traves de un dispositivo 
compatible con el estandar TWAIN. 

La documentation y los 
accesorios 

La documentacion de la placa es excelente y 
esta en un ingles de facil comprension, aunque 
esta prevista a partir de septiembre la edicion 
de un manual multilingue. Consta de dos ma- 
nuales: el propio de la placa en el que se expli- 
can las diferentes configuraciones posibles, y 
el del programa de edicion y captura de video. 
Este ultimo de formato pequeno, manejable y 
de muy buena calidad. No incluye ningun tipo 
de cable para la conexion de la tarjeta al vi- 
deo, pero se pueden obtener en cualquier tien- 
da de fotografia y video a un precio bajo.* 



tf 



Jose Dominguez Alconchel 



LO BUENO 

La calidad total del producto 

La documentacion. 

La instalacion sin problemas 
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LOMALO 

La independencia del hardware. 

La ausencia de cables de conexion. 
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Premio IBERTEX 
concedido por 
TELEFONICA, 

al Centro Servidor 
de reciente creation 
que destaca por 
mi calidad. 



La gente bien con 



HOBBYTEX. 

Tu centro servidor 
sin cuota de acceso. 

HOBBYTEX es un medio de 
comunicacion interactivo con 
el que tienes acceso directo a 
numerosos servicios. Las 
opciones que encontraras en 
el menu principal son: 

Noticias , para estar al dia. 

Forums , hallaras reunida 
toda la information, 
enriquecida por los usuarios, 
sobre un tema concreto. 

Revistas , podras seleccionar 
articulos de las revistas que 
edita Hobby Press, ver trucos, 



hacer sugerencias, pedir 
numeros atrasados, etc. 

Dialogos , para mantener 
conversaciones "on line" con 
otros usuarios. 

Anuncios , ^vendes algo, 
comprasalgo...?^Aque 
esperas para llamar a 
HOBBYTEX? 

Juegos y Concursos , ademas 
de pasar un buen rato, podras 
ganar cada semana nuevos 
premios. 

Mensajeria-Buzones , 
para dejar tus mensajes a 
otros usuarios. _. 

Servicios HobbyPost , un 
sistema rapido y comodo de 



televenta para adquirir los 
productos que te interesan. 

Transferencia de ficheros . 
para coger programas 
completes, juegos, utilidades, 
cargadores, actualizaciones 
de «PcFiitbol». 

Ayudas Interactivas , un 
sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a 
pistas progresivas. 





lectada, llega lejos. 



Para conectar con 
HOBBYTEXsolonecesitas 
un ordenador PC o 
compatible, un modem que 
cumpla la norma V23 y un 
software de emulation que 
normalmente viene con el 
propio modem. Tambien 
puedes conectar utilizando un 
terminal Ibertex. 

Ademas te va a costar muy 

■mil 



_ 
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poco. La red IBERTEX tiene 
un costo fijo para cada uno de 
sus niveles de acceso, 
independientemente de la 
distancia. Cuesta 
exactamente lo mismo llamar 
desde La Corufia que desde 
Madrid. El nivel de acceso 
032 tiene un precio 
aproximado de 20 pesetas por 
minuto. Mas claro aiin, 10 
minutos de conexion no 
llegan a 200 ptas. A 
diferencia de otros centros 
servidores, el acceso a 



HOBBYTEXes 

totalmente gratuito 
No hay que pagar 
cuota ni es 
necesario ser 
socio. 

Todo lo que 
tienes que hacer 
es llamar con el 
modem al 032 y 
cuando IBERTEX 
te pida la 

identificacion del centra 
servidor teclea 
*HOBBYTEX#. 








Con HOBBYTEX llegaras lejos. 
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ADMINISTRAR ARCHIVOS 

( Primera parte) 

Bienvenidos de nuevo al mundo de las ventanas. Este mes vamos a tratar un asunto de lo mas cotidiano: la 

administration de archivos desde Windows. Porque sabemos que mas de uno no puede resistirse a la 

tentacion de salir al DOS para crear un nuevo subdirectory, mover un archivo de un sitio a otro, o copiar una 

serie de ficheros a la unidad de disco flexible. Pues bien, todo esto y mucho mas se puede hacer desde 

Windows. {Que como?, con el Administrador de Archivos, claro. 



Puede que estes pensando que no te ha- 
ce falta leer esta entrega del curso de 
Windows, porque tu ya has utilizado el 
Administrador de Archivos un monton 
de veces, pero no te fies, siempre puedes apren- 
der algo nuevo. Por ejemplo, jsabes como se 
seleccionan archivos saltea- 
dos dentro de una lista?, 
jsabes como se mueven de 
un subdirectorio a otro?, o 
jsabes que representan los 
pequenos iconos que los 
acompanan? Si has contes- 
tado "no" a alguna de las 
preguntas, sigue leyendo. 
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ARBOLES, RAMAS Y 
ARCHIVOS 

Lo primero es lo primero: el 
Administrador de Archivos 
se encuentra en el grupo 
"Principal" del Administra- 
dor de Programas. jLo ves?, 
pues abrelo. Si ya lo tienes 
ante tus ojos, observaras 
una gran ventana dividida 
en dos secciones: a la dere- 
cha el arbol de directorios, 
con todos los directorios que 
tienes en tu disco duro; y a 
la izquierda la lista de conte- 
nido del subdirectorio que 
este seleccionado en ese mo- 
menta. Fijate en las carpetas 
de la izquierda. Son los di- 
rectorios "principales". Pero 
tu y yo sabemos que dentro 
de muchos de ellos se en- 
cuentran otros subdirectories 
con mas archivos. Si quieres 
saber que carpetas contie- 
nen mas carpetas, todo lo 



El menu "Arbol" contiene una opcion 

mediante la cual podemos ver las 

ramas expansibles de nuestro arbol 

de subdirectories. 




La operation de seleccionar 

diversos archivos resulta sumamente 

sencilla si utilizamos las teclas 

"Mayusculas" y "Control". 



que debes hacer es seleccionar dentro del menu 
"Arbol" la opcion "Indicar ramas expansibles". 
Asf, apareceran unos signos de "+" o "-" sobre 
algunas de las carpetas. Las marcadas con "+" 
pueden ser pulsadas dos veces con el ratan pa- 
ra mostrar su contenido. Las marcadas con el 
signo "-" contraen su rama 
si hacemos lo mismo. Si 
quieres ver todas las ramas 
expandidas pulsa en "Arbol" 
y "Expandir todo". 

Ahora, fijate en la seccion 
de la derecha. Todos los ar- 
chivos estan acompanados 
de un pequeno icono. Exis- 
ten, basicamente, cuatro 
closes de iconos, aparte de 
las carpetitas: una hojita 
con lineas indica que es un 
texto o documentos asocia- 
dos a una aplicacion, una 
hojita con una admiracion 
en rojo representa archivos 
especiales de sistema u 
ocultos, un rectangulo con 
la parte superior azul co- 
rresponde a archivos de 
programa y ficheros por lo- 
tes, mientras que las hojitas 
en bianco acompanan al 
resto de los archivos. 
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"Opciones" nos ofrece la posibilidad de 

que Windows nos pida confirmacion ante 

cualquier operacion realizada en el 

Administrador de archivos. 



SELECCIONAR Y 
MOVER ARCHIVOS 

Podemos seleccionar cual- 
quiera de los archivos que 
hemos visto, y trasladarlos 
a otros subdirectories, co- 
piarlos a otras unidades o 
asociarlos a cualquier apli- 
cacion disponible. Para se- 
leccionarlos, solo hay que 



pulsar sobre ellos con el ratan. jPero que pasa 
cuando queremos seleccionar mas de uno? Pues 
para ello, pulsaremos sobre el primero con el 
ratan y, presionando a la vez la tecla de ma- 
yusculas, seleccionamos con el ratan el ultimo 
fichero que queremos escoger, tanto hacia arri- 
ba de la lista como hacia abajo. Pero claro, es- 
te metodo solo sirve si los archivos elegidos es- 
tan seguidos en la lista. Si queremos seleccionar 
algunos salteados, lo que tenemos que hacer es 
pulsar a la vez la tecla "control". 

Para mover los archivos seleccionados a otro 
subdirectorio, solo tenemos que pulsar el ratan 
sobre cualquiera de ellos y arrastrarlos, con el 
botan del ratan pulsado, hasta el subdirectorio 
destino, que puede estar en la misma ventana o 
en la seccion de la izquierda. Seguramente, 
Windows nos preguntara si queremos realizar 
la operacion. Si no nos hace esta pregunta es 
que no tenemos seleccionada la opcion "confir- 
mar accion del mouse" dentro del menu "Op- 
ciones" y "Confirmacion". Es mas que reco- 
mendable activar todas las opciones de este 
menu para estar seguros de que hemos realiza- 
do la operacion que queriamos. 

Y por este mes se nos ha terminado el espacio. 
El proximo numero aprenderemos a ejecutar 
programas desde el Administrador de Archivos, 
asi como a asociarlos a aplicaciones. Pero como 
siempre, antes de irnos vamos a echar un pe- 
queno vistazo al programa oculto que desvela- 
mos hace un par de numeros. Se llamaba «Sys- 
edit» y ya os habreis dado cuenta de que sirve 
para editor los cuatro ficheros principales de sis- 
tema, tanto de DOS como de Windows. Es una 
herramienta mas que util para no tener que sa- 
lir de Windows cada vez que deseemos modifi- 
car, por ejemplo, nuestro Config.sys o Auto- 
exec.bat. Y esto es todo por el momenta. Hasta 
nuestra proximo cita. • 

Fco. Javier Rodriguez Martin 
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noticias HOBBYTEX 



© 



COMUNICACI6N ELECTRONICA 



Con renovados aminos, 
gracias al premie otorgado a 
HOBBYTEX por Telefonica, 
tpieremos presentares este 
mes, une de les plates 
biertes de nuestro centra 
servidon el servicio de 
MENSAJERIA-BUZONES. 

Mas de 2.500 usuarios mantie- 
nen ya correspondence] a traves 
de nuestro Centro Servidor. De 
este modo HOBBYTEX contribu- 
ye a la difusion de las comuni- 
caciones electronicas en nuestro 
pais. 
Para que os hagais una idea 
de las posibilidades de este ser- 
vicio podeis, por ejemplo: 

• Conocer a miles de usuarios 
que os pueden ayudar o aportar 
cualquier tipo de informacion 
que os interese. 

• Entablar amistad con perso- 
nas que tienen muchos puntos en 
comun con vosotros. 

• Comunicaros con cualquier 
lugar de Espana, con la misma ra- 
pidez y por el mismo precio, con 
independencia de la distancia. 

• Mantener correspondencia 
privada a la cual solo vosotros 
podreis acceder. 

• Realizar a nuestro equipo las 
consultas que deseeis. 

• Hacernos cualquier sugeren- 
cia, tanto a nuestras revistas co- 
mo a Hobbytex, para conseguir 
de este modo un servicio a vues- 
tra propia medida. 

• Enviar un "Mensaje a Todos" 
los usuarios con el impacto que 
esto representa en cuanto a la 
difusion del mismo. 



PASO A PASO 

Para disfrutar de este Servicio 
solo necesitais tener un BUZON 
propio. Esto significa disponer 
de un pseudo registrado con una 
palabra clave para el acceso al 
mismo. Esto no quiere decir que 
sea necesario pagar una cuota 
especial ni tener sobrecargo al- 
guno, solo sirve para garantizar 
el secreto de las comunicaciones 
entre vosotros y que nadie pueda 
acceder a leer el contenido de 
un mensaje. Ademas, es necesa- 
rio para recibir la corresponden- 
cia de un modo personalizado. 

En la opcion 9 del Menu Princi- 
pal podeis registrar vuestros da- 
tos o identificaros por primera 
vez si aun no teneis un buzon. 
Esta opcion tambien permite mo- 
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dificar si lo deseais los datos de 
un buzon ya creado. 

Una vez que ya teneis un bu- 
zon propio, podeis acceder a la 
Mensajeria entrando en la op- 
cion 2 del Menu Principal de la 
aplicacion. 

En la primera pantalla que re- 
presentamos disponeis de varias 
posibilidades: enviar un mensa- 
je, leer los mensajes recibidos, 
ver la lista de los mensajes en- 
viados por vosotros y leer las 
tarjetas de visita de los usuarios 
que os interesen. 

En la primera opcion, Enviar 
Mensajes, teneis la posibilidad de 



|£ Enviar Mensa 

£i leer Mensajes 

Mensajes mandados 

U Leer tarjetas de 




enviar un mensaje a un usuario 
concreto, introduciendo su pseudo, 
o bien, dejando este campo vacio, 
ver la lista de todos los usuarios 
registrados con un buzon para asi 
enviar un mensaje a uno determi- 
nado, seleccionando su numero, 
a varios, seleccionando varios nu- 
meros, o a todos ellos con solo 
pulsar 0# (envio diferido). 

En la opcion de Leer Mensajes, 
podeis ver aquellos mensajes 



que os envian otros usuarios y le- 
erlos, con solo seleccionar su nu- 
mero, dar una respuesta a un 
determinado mensaje, borrarlo, 
seleccionar el siguiente o el ante- 
rior, paginar, etc. En esta panta- 
lla, los mensajes recibidos y que 
no se han leido aparecen marca- 
dos con una N y los que ya han 
sido leidos con una P, facilitan- 
do asi la gestion de los mismos. 

N0TAS0BREL0SBUZ0NES 
NOUTILIZADOS 

Algunos de vosotros teneis mas de un buzon. En 
principio no hay inconveniente en esta prdctica excep- 
to que utilizan mas espacio en disco duro y realentiza 
delerminados procesos de comunicacion. Si este es tu 
caso y rienes algun buzon fuera de uso, por favor, in- 
dkanos en el buzon HOBBYTEX, cual es su nombre y su 
clave para que podamos eliminarlo. Gracias. 



, MAS DE 400 FOTOS , 
EN LAS ACTUALIZACIONES DE PCFUTBOL!! 

Ya disponeis de todas las FOTOS de los JUGADORES, ENTRENA- 

DORES y ESTADIOS de la liga 93-94 de Futbol. Las podeis encontrar 

entrando en la opcion 

del Menu Principal 

(Transferencia de Ficheros) 

en el apartado de Adua- 

lizacionesPCFLJTBOL 

Ademas, en esta mis- 
ma opcion, seguimos 
incorporando mas fi- 
cheros, juegos, comen- 
tarios que, estamos se- 
guros, son de maximo 
interes para vosotros. 
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LA iNFOGRAFiA EN 
LOS VIDEOJUEGOS 

Cada vez es mas patente la utilization de multiples tecnicas como el Render, las imagenes re- 
ales o los personajes filmados, destinadas a la creation de mundos virtuales en los que elju- 
gador se siente inmerso. Hablamos, por supuesto, de la ultima generation de videojuegos. 




«The 1 1th Hour» es 

uno de los juegos de 

ordenador en los 

que se han aplicado 

mayor numero de 

tecnicas infogrdficas. 



Por ello hemos creido conve- 
niente aprovechar nuestra 
seccion de Infografia para 
apostar fuerte desde nues- 
tro medio por lo que pronto se con- 
verted en el Cine del manana. 

Escenarios Virtuales 

De unos anos hacia aca, las ma- 
yores companias fabricantes de 
programas de imagen sintetica es- 
tan cada vez mas interesadas en la 
aplicacion de su producto para la 
elaboracion de juegos. 




Es frecuente ver un "stand" de Alias 
o Autodesk en ferias internaciona- 
les del videojuego a las cuales acu- 
den muchos productores y creati- 
vos. Estas firmas intentan vender 
sus productos de creacion de ima- 
gen sintetica a las productoras de 
videojuegos, del mismo modo que 
Borland puede vender un compila- 
dor o Microsoft un sistema opera- 
tivo. Fuentes de estas mismas com- 
panias catalogan el mercado del 
ocio informatico, como uno de los 
de mas rapido crecimiento, de ahi 
su interes por el pedazo de tarta 
correspondiente. 

Precisamente en Wavefront que 
es una de las tres companias de 
software 3D mas importantes del 
mercado. Uno de sus jefes de pro- 
ducto, Bruce Sinclair, decia que 
hace tan solo un ano, las compa- 
nias creadoras de juegos aun no 
eran conscientes de las capacida- 
des que ofrecia el software grafico 
de 3D. Y si lo eran, no tenian el 
presupuesto necesario para incor- 
porarlo a su departamento de pro- 
duccion. Ahora, el mismo comen- 
ta: "Hemos hablado con muchas 
empresas que nos dicen que estan 



haciendo unos presupuestos para 
juegos, con unos costes entre 
300.000 y 1 .5 millones de dolares 
de produccion. Una de las cosas 
que estan incluyendo por ese pre- 
cio es un sistema de 3D". 

Cada vez mas desarrolladores estan 
anadiendo el coste de una estacion 
de trabajo como las de Silicon 
Graphics, a sus inversiones. Empre- 
sas conocidas del sector como Spec- 
trum Holobyte ya disponen de este 
tipo de equipos para la creacion de 
las imagenes y animaciones que se 
emplearan en los juegos, ademas de 
avanzados paquetes de modelado y 
render como, Alias, Softimage, o el 
ya mencionado Wavefront, entre 
otros. Ello sin olvidar el popular 3D 
Studio de PC que, probablemente, 
sera el mas utilizado del sector, 
dado su excelente coste en relacion 
a su calidad. 

Park Place y Trilobyte 

En algunos de los proyectos de vi- 
deojuegos mas innovadores, como 
«Project X» de la compania Park 
Place, el jugador asume la identi- 
dad del protagonista, un superhe- 
roe, como en una pelicula interacti- 
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va. Su argumento de ciencia ficcion 
recrea un mundo futuro de estetica 
cyberpunk con sonido a lo MTV. 
Contiene cerca de una hora de vi- 
deo interactivo, todo ello renderiza- 
do, lo que supone miles y miles de 
imagenes a generar. Ellos calcula- 
ron que con tres Silicon Graphics 
tardarian 1 8 meses en poder calcu- 
lar todas las imagenes de la pelicu- 
la, y jtres anos! si lo hicieran sobre 
PC. Finalmente se decidieron por los 
SG, aunque aumentaron el numero 
de maquinas para poder acabar en 
unos tres o cuatro meses. 
Aunque no siempre hay que re- 
currir a equipos caros y potentes 
para realizar un buen producto. En 
Trilobyte, cuando decidieron co- 
menzar lo que seria mas tarde 
«The 7th Guest», pensaron en ima- 
genes digitalizadas en bianco y 
negro de una mansion real. Pero 
cuando estaban comenzando el 
proyecto cayo en sus manos 3D 
Studio, el conocido programa de 



render sobre PC. Y pronto se die- 
ron cuenta de las grandes ventajas 
que ofrecia para elaborar una 
aventura grafica de ese tipo, "3D 
Studio permitia un libre movimien- 
to a traves de la casa, y podiamos 
visualizar los movimientos de un lu- 
gar a otro. Incluso podiamos fil- 
marlo en video si lo deseabamos", 
comentaba Graeme Devine el pre- 
sidente de Trilobyte. Aunque des- 
pues casi se arrepienten al ver el 
gran trabajo de modelado que una 
mansion gotica, como la del pro- 
grama, requeria. Tras el exito de 
ventas del programa, cerca de 40 
millones de dolares el primer ano 
en todo el mundo, comenzaron a 
trabajar en la segunda parte de la 
aventura: «The 1 1th Hour». 

Este nuevo proyecto de Trilobyte 
probablemente establecera nuevas 
cotas de calidad y realismo en la 
utilizacion del render en los video- 
juegos. En esta ocasion han segui- 
do utilizando 3D Studio, esta vez 



en su nueva version 3.0 que per- 
mite nuevos efectos y tipos de tex- 
turas, asi como un manejo mas 
profesional y detallado. Uno de los 
mas efectos empleados ha sido 
"transparency map", que permite 
aplicar una textura sobre otra sien- 
do posible tambien asignar diver- 
sos grados de transparencia, de 
forma muy parecida a la utiliza- 
cion de las mascaras. 
Esta funcion se ha em- 
pleado sobre todo pa- 
ra "ensuciar" la mayor 
parte de los decorados 
y habitaciones de la 
mansion, ya que la 
ambientacion de este 
juego franscurre seten- 
ta anos despues del 
primero. Incluso han 
aplicado sugerentes 
efectos de iluminacion 
utilizando la linterna 
que lleva el supuesto protagonista, 
algo que sin la ayuda de la info- 




«3D Studio» es el pro- 
grama mas utilizado. 




Otra imagen de «The 1 1th 

Hour», segunda parte de 

«The 7Th Guest». 
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«lron Helix» de Mi- 

croprose incluye gran 

cantidad de renders. 




Esta aventura ha sido 
una de las grandes 
sorpresas del ario. 




A partir de ahora los 

juegos empleardn 

mas imagen sintetica. 




3D Studio, Imogen sinteiicG en PC 



Ya que hablamos de «3D Studio», os recordaremos que este es el programa de imagen sinte- 
tica mas utilizado en el mundo de PC. No hace mucho salio al mercado su ultima version, 3.0. 
Algunas de cuyas nuevas cualidades hemos destacado, veamos: 



• Nuevo sistema de calculo de render a 64 bits con correction de gamma. 

• Version 2.0 de los modulos IP AS con nuevas implementaciones. 

• Editor de Materiales expandido. 

• Nuevos procedimientos de mapeado, Luminancia, Opacidad, etc. 

• Posibilidad de ejecutar 3DS sobre una red, distribuyendo las tareas de calculo. 

• Sombras calculadas mediante Ray-Tracing. 

• Operaciones Booleanas en las formas 2D. 






... y un largo etcetera. Aunque como remote, os diremos que para aquellos afortunados pose- 
edores de un Pentium, esta previsto que aparezca despues del verano una nueva version de 3D 
Studio especialmente reprogramada para aprovechar al maximo las nuevas caracteristicas de 
este microprocesador. 



grafia hubieran tenido realmente 
muy dificil. 

Spectrum Holobyte y 
compania 

En el caso de Spectrum Holobyte 
emplean SG para realizar las 
imagenes con software de Wave- 
front. Uno de sus ultimos proyectos 
es un CD-ROM para PC y 3DO 
sobre la serie de TV «Star Trek, 
The Next Generation* (jatencion 
trekkies!), en el abundan mode- 
los en 3D de la nave Entreprise 
caracterizados por su realismo, 
segun sus autores. 

«lron Helix», su ultimo juego, es 
una aventura animada creada 
por la compania Drew Pictures, 
con una resolucion minima de 
640 x 480 y 256 colores. En ella 
el objetivo principal planteado 
por el programa es intentar des- 
viar de su curso una nave de 
guerra dirigida a un planeta 
amigo. Toda la accion discurri- 
ra, mientras guiamos una sonda 
cientifica, en plan telepresencia 
con brazo mecanico incluido, 
por el interior de dicha nave. To- 
dos los decorados, pasillos, ha- 
bitaciones, muelles de carga, etc. 



estan construidos en 3D con to- 
do lujo de detalles, texturas, re- 
flejos y sombras. Ya que al con- 
trario que en otros programas, 
estos fondos no se generan en 
tiempo real, ni son imagenes es- 
taticas, sino que son verdaderas 
secuencias de animacion gene- 
radas con programas de imagen 
sintetica y que se cargan desde 
el CD-ROM uniendose unas con 
otras en funcion de la accion que 
ejecutemos. 

Segun sus autores, fue el po- 
pular QuickTime de Mac, el que 
les inspiro a la hora de pensar 
como recrear el juego, aunque 
finalmente utilizaron otro siste- 
ma de animacion. Si dispone- 
mos de un ordenador rapido y 
un lector de doble velocidad, no 
nos faltara ni pizca de emocion. 
Quizas la unica pega es el ta- 
mano de la ventana de anima- 
cion, aunque como nos dicen los 
autores, por desgracia choca- 
mos de nuevo con limitaciones 
tecnicas de velocidad. 

Este juego se hizo sobre orde- 
nadores Macintosh II FX y Qua- 
dras. El software de imagen em- 
pleado para ello abarca un 



amplio rango, desde el conocido 
Photoshop, o el Swivel 3D hasta 
otros como Electric Image Ani- 
mation System o MacroModel. 

Ademas de los aqui comenta- 
dos existen multitud de juegos, 
por suerte cada vez mas, que 
emplean la infografia y el render 
como una util herramienfa mas 
en la realizacion del producto. 
Programas como «Rebel Assult» 
o la saga de «Wing Comman- 
der*, utilizan ampliamente el 
modelado y render de escena- 
rios, naves y demas paraferna- 
lia. Otros como «Microcosm», 
incluso combinan esto ultimo con 
imagenes reales en una compo- 
sicion practicamente perfecta. 

Estamos viendo como los clasi- 
cos "grafistas" de los videojue- 
gos son reciclados hacia la info- 
grafia, algo que sin duda era de 
esperar, aunque siempre seran 
necesarios buenos profesionales 
que dominen a fondo el dibujo 
directo sobe el ordenador, sobre 
todo de "sprites". Algo que en 
nuestro argot se suele bautizar 
como "el pixel a pixel". # 

V 

Roberto Potenciano 
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A S I S E HA H E C H « M Y S T » 



Uno de los ultimos titulos publicados en nuestro pais, directamente rela- objetos y decorados, sobre todo en los muebles antiguos y las secuencias inte- 

cionado con la infografia en los videojuegos, ha sido «Myst». Una aven- riores de la casa, que son dignas de elo- 

tura grafica en CD-Rom, de la que encontrareis amplia informacion en la gio. De todo el proceso que podemos ver 

seccion pantalla abierta, cuyo argumento nos I leva a una misteriosa isla desde la en el video destacariamos sin duda la se- 



que es posible acceder a mundos desconocidos e insoli- 
tos. En este caso, la compania Cyan, compuesta por dos 
hermanos, ha empleado mas de dos afios para su realiza- 
cion. Dentro del CD del juego se encuentra un video digi- 
tal, que tambien encontrareis en el CD que Pcmania inclu- 
ye en este numero, sobre como se hizo el programa, en el 
cual la infografia ocupa un lugar predominante. Contem- 

plar dicho proceso, 




para todos aquellos in- 
teresados en la imagen 
sintetica es todo un 
placer. 

El proceso ha consis- 
tido principalmente en 
el modelado exhaustivo 
de cada una de las ha- 
bitaciones, escenarios 
y paisajes que compo- 
nian el universo de 
Myst en 3D. Posterior- 
mente, tras iluminarlas 
adecuadamente y apli- 
car texturas y materia- 
les, se escogian las ca- 
meras y vistas en 
funcion de la perspec- 
tive del jugador, para 
por ultimo renderizar 



La creacion 
de la isla en 
«Myst» fue 
un proceso 
largo y extre- 
madamente 
laborioso. 
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cuencia explicativa 
de la generacion del 
paisaje de la isla en 
3D, algo que po- 
dreis ver en las ima- 
geries que acompa- 
nan el articulo. Este 
metodo de elevacion 
se basa en un dibu- 
jo de tipo "bitmap" 
del cual se interpre- 
tan las diferentes in- 
tensidades de los 
colores a modo de 
curvas de nivel. Una 
vez asignados cier- 
tos patrones de ele- 
vacion, las diferen- 
tes alturas se ajustan 
sobre una malla de 
poligonos que nos 
dara la forma del 
paisaje 3D. Es un 
sistema parecido al 
que emplea el programa Fractint 
de PC y del que ya os hablamos 
en un articulo anterior. Ademas 
no se han escatimado efectos co- 
la escena y montarla en mo niebla, ray-tracing o modelado fractal para dotar de 
el guion del juego. En el mayor realismo al juego. Los autores calculan que hay cerca de 2000 pantallas 
video del programa po- renderizadas en total, ademas de las animaciones y otros efectos que aparecen 
demos ver el grado de habitualmente durante el juego. En este caso el software empleado fundamen- 
detalle conseguido en los talmente ha sido Stratavision y MacroModel, ambos del entorno de Mac. 




Los creadores 
del juego te- 
nian todo di- 
senado en 
papel antes 
de comenzar 
a trabajar. 



B IENVENIDOS 



Aqui teneis un nuevo CD ROM. He 
mos hecho un importante esfuerzo 
para intentar que, aprovechan- 
do la experiencia acumulada 
con los dos anteriores, este los 
supere y logre sorprenderos. Voso- 
tros teneis, como siempre, la ultima palabra 
y, desde aqui, os invitamos a que nos hagais 
cuantas sugerencias creais oportunas para, 
entre todos, hacer Pcmania cada dia mejor, 
Asi que ya sabes, pasa a tu unidad de CD, 
teclea MENU y entra en el multimedia. 



E 





MULTIMEDIA 

Metropolis 

Reportaje multimedia de Imagina 

Microsoft Art Gallery of London 

Microcosm 

Asi se hizo Myst 

y mucho mas... 

DEMOS 

Heimdall 2 
World of Xeen 
Empire Soccer 
Pacific Air Wars 
Tie Fighter 
y mucnas mas... 

SHAREWARE 

Fractint for Windows 

Paintshop Pro 

Pipedream 

y muchos mas... 






I CD ROM de este nu- 
mero de PCMania esta 
dividido en tres gran- 
des apartados: MULTIMEDIA, 
DEMOS y SHAREWARE. Hemos 
intentado con esta clasificacion 
agilizar el acceso a la informa- 
cion desde el menu principal. En 
as proximas lineas hablaremos 
le cada uno de ellos individualmen- 
te explicandoos brevemente cuales 
son sus contenidos. 

MULTIMEDIA 

BASE DE DRTOS DE DISCOS DUROS 

Un programa interactive bajo Windows 
que contiene informacion sobre mas de 
mil modelos diferentes de discos duros. 
El numero de pistas, su capacidad, el ti- 
po de interfaz... todo lo que alguna vez 
habiais deseado saber, pero temiais 
preguntar. Es una utilidad imprescindi- 
ble para quienes trabajamos con el PC. 

DENO CRVSTRL DINRMICS 2 

jOs gustaron las demos de Future Crew 
que dimos en numeros anteriores de la re- 
vista? Pues entonces os va a encantar esta 
del grupo Crystal Dinamics. Musica e ima- 
gen quedan perfectamente conjugadas en 
un espectaculo digno de figurar casi, casi 
en un museo. Abrid bien los ojos y subid el 
volumen de la tarjeta de audio. 

FICHEROS HOD 

Los ficheros con formato MOD incluyen 
informacion musical. Junto a las cerca de 
50 canciones que os ofrecemos, cedidas 
y recopiladas por un lector, hemos inclui- 
do dos programas que son capaces de 
reproducirlas tanto a traves de casi cual- 
quier tarjeta de audio como mediante el 
propio altavoz interno del ordenador. 

MDSICfl ORIGINAL DE MICROCOSM 

Un viaje al interior del cuerpo humano 
de la mano de Psygnosis nos espera. Es- 
te slide show de Microcosm tiene una 
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curiosa particularidad: lo vereis mien- 
tras en el CD suenan varias pistas de 
audio sacadas de la musica original del 
juego. Estas melodias han sido com- 
puestas por Rick Wakeman ex-teclista 
del supergrupo Yes y se pueden escu- 
char en un CD Audio normal. 

REPORTflJE MULTIMEDIR fMRGENH 94 

IMAGINA es el certamen europeo mas 
importante de imagen sintetica y reali- 
dad virtual. Las innovaciones tecnologi- 
cas son una de las claves de este evento 
y por eso hemos escogido este tema tan 
interesante para ofreceros un reportaje 
multimedia donde se recoge de forma 
interactiva toda la informacion sobre la 
ultima edicion de Imagina. Una aplica- 
cion multimedia bajo Windows os pre- 
sentara en rigurosa exclusiva Videos 
digitales de las peliculas presentadas a 
concurso, audio, los premios, los forums, 
las nuevas tecnologias..., 

RSI SE HIZO MVST 

Myst es un juego especial. Tan especial 
que sus autores han empleado las ulti- 
mas tecnicas infograficas durante el 
tiempo invertido en su desarrollo. Os 
ofrecemos en exclusiva una demo multi- 
media en la que los mismos creadores 
del programa os explicaran paso a paso 
el proceso seguido para la construccion ~ 
de un mundo tan apasionante como el 
que os espera en el CD ROM de Myst. 

IMfiGENES RRT GflLLERV OF LONDON 

Microsoft esta dedicando amplios es- 
fuerzos a disenar una coleccion de CD 
ROM culturales sobre los temas mas va- 
riados. El proximo sera una visita a la 



Art Gallery de Londres e incluye desde 
cuadros hasta explicaciones sobre las 
tecnicas empleadas por los pintores. Sera 
un viaje multimedia a uno de los centros 
artisticos mas importantes de Europa. 

METROPOLIS 

Metropolis es una guia digital bajo Win- 
dows de grandes ciudades. Incluye da- 
tes sobre Madrid, pero el programa in- 
corpora un editor -que solo funcionara si | 
instalais Metropolis en el disco duro ya | 
que no se puede escribir sobre el CD 
ROM- para poder modificarlo y anadir 
otros datos. Encontrareis ademas foto- 
grafias sobre lugares de interes. El mane- 
jo del programa es muy fdcil e intuitivo y 
el uso del boton derecho del raton os pro- 
porcionara informacion sobre el mapa. 

PIXEL B PIXEL 

Os ofrecemos una recopilacion de las 
mejores pantallas que todos vosotros, 





enviais mes a mes a nuestro concurso 
permanente de diseno grafico Pixel a 
Pixel. Mas de doscientas pantallas crea- 
das en diferentes formatos y que os da- 
rdn una idea sobre el altisimo nivel de 
nuestros concursantes. 
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EMPIRE SOCCER 

En esta demo jugable creada por Empire 
"a medida" para los lectores de Pcmania 
podeis participar en un interesante en- 
cuentro entre las selecciones espanola y 
alemana. «Empire Soccer» no es un si- 
mulador de futbol estrategico al estilo de 
otros programas del genero donde las 
tacticas son vitales, se trata basicamente 
de un arcade, lleno de toques de humor, 
donde lo mas importante es la jugabilidad. 

ACES OVER EUROPE 

No solo de aventuras graficas viven las 
companias y Dinamix lo sabe. Por ello se 
inicio en el apasionante mundo de la si- 
mulacion con la serie "Aces over..." que 
ahora llega a nuestro pais. Uno de los 
mas importantes es «Aces Over Europe» 
y de el os ofrecemos una demo. 

BENERTH fl STEEL SHV 

Las aventuras graficas se renuevan 
constantemente. Virgin contribuye a ello 
con «Beneath steel sky», un programa 
que marcara un hito. Posee grdficos di- 
senados por un dibujante de comics 
profesional y su calidad es innegable. 
En el CD ROM teneis un ejemplo. 



HE FIGHTER 

En «Tie Fighter», la ultima produccion de 
LucasArts, tenemos que ponernos del la- 
do oscuro y luchar contra los rebeldes 
que quieren derrocar al Emperador. Es 
la inevitable continuacion de «X Wing» 
pero con los bandos cambiados. En la 
demo jugable tendreis que cumplir una 
importante mision, no le podeis fallar a 
Darth Vader. Tie Fighter Game © 1 993 
LucasArts Entertainment Company 

BRHLECHESS CD ROM 

«Battlechess» es un ajedrez animado con 
muy buenos graficos y casi mejor sonido. 
La version CD ROM es verdaderamente 
espectacular. jTendra Kasparov una uni- 
dad de CD en su ordenador? Si la tiene 
seguro que Battlechess sera uno de sus 
juegos favoritos. 



gunda parte se ha hecho esperar. Pero es- 
tareis con nosotros tras ver la demo de que 
parece que la espera ha merecido la pena. 

PACIFIC RIRWRR 

Microprose continua realizando cada vez 
mejores simuladores de vuelo de comba- 
te. El proximo es «Pacific Air Wars». Aqui 
teneis una demo para ir abriendo boca. 



Silmarils abandona momentaneamente el 
rol y se dedica a experimentar con una 



Prestige es una compania alemana casi 
desconocida en Espafia pero que tiene 
juegos tan buenos como este «Doofus». 
Es un arcade que parece disenado para 
consolas y que resulta muy divertido. 

HEIMDHLL 2 

El juego con el que Core entro en la "glo- 1 
ria informatica" fue «Heimdall». La se- i 
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En este CD hemos incluido una riguro- 
sa recopilacion del mejor shareware 
para vuestros PCs. Hay mas de cin- 
cuenta programas para Windows que 
abarcan un amplio abanico de temas. 
Desde programas de diseno grafico 
como PaintShop Pro, hasta juegos co- 
mo Pipemania, pasando por utilidades 
como WinZip. Todos los programas se 



han seleccionado para incluir solo 
aquellos que tienen realmente una utili- 
dad concreta. No encontrareis entre 
ellos aplicaciones extranas que no sir- 
ven realmente para nada o programas 
especificos para otros mercados. Pode- 
mos deciros que el proceso de seleccion 
nos ha llevado muchas horas y que el 
resultado esta a la vista: en el CD. 
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nueva tecnologia grafica y un argumento 
muy similar al de Robinson Crusoe solo 
que esta vez el naufragio no sera en el 
mar sino en el espacio. El experimento de 
la compania francesa tiene un aspecto 
tan bueno como el de esta demo. 

NUEVOS PRODUGTOS DE SSI 

Nuestros viejos amigos de Future Crew le 
han preparado una demo de nuevos pro- 
ductos a la compania SSI con unos grafi- 
cos, animaciones y sonido que ya querrian 
para si mas de un juego. En el CD la te- 
neis en exclusiva. 

WINDOWS DRAW 

Windows Draw de Micrografx es un 
programa de dibujo vectorial que ade- 
mas permite hacer presentaciones y reto- 
car imagenes. Sus utilidades son muchas 
y variadas. Las descubrireis al ejecutar la 
completa demo que os ofrecemos. 



THEME PRRH 

Bullfrog no se ha parado tras el exito de 
«Syndicate». Se ha ido al parque de atrac- 
ciones mas divertido del mundo: Theme 
Park. En «Theme Park», programa del que 
os ofrecemos una demo jugable y una in- 
troduction de casi treinta megabytes, nues- 
tra mision sera lograr hacer funcionar un 
parque de atracciones en competencia di- 
recta con otros parques del mundo. 

PICTURE PUBLISHER 

«Picture Publisher* de Micrografx es un 
programa de retoque fotografico para 
Windows con unas cualidades excepcio- 
nales. La demo que incluye el CD tiene to- 
das las opciones del programa original 
excepto la de salvar, cortar y pegar. 

WORLD 

"Xeen" de New World Computing es una 
de las sagas de JDR mas importantes de 




la historia. La version en CD ROM de la 
misma es tan impactante como estas ima- 
genes que os ofrecemos Esta demo, al igual 
que la de Microcosm, lleva pistas de audio 
que podeis escuchar en cualquier CD. 

MICROSOFT ENTERTHINMENT 

Microsoft tiene en proyecto nuevos pro- 
gramas que nos ensenen la parte mas di- 
vertida del PC. En esta demo de Windows 
podeis ver cosas como Microsoft Golf, 
Flight Simulator 5, Space Simulator o Ar- 
cade for Windows. 






Sena ridiculo hacer un CD ROM y que 

para verb necesitarais sitio en el disco 

duro, asi que nos hemos ocupado de 

que podais ejecutar el mayor numero 

posible de cosas desde el CD. Para 

arrancarlo solo teneis que teclear MENU 

y pinchar con el raton sobre la 

option deseada. Asi de 

simple. Si tuvierais pro- 

blemas con el raton 

SHIFT+Cursores 

sustituyen su movi- 

miento y SHIFT+ 

Espacioel "click". 

Un ultimo deta- 

lle: leed con 

atencion las ins- 

trucciones de ca- 



da uno de los programas antes de eje- 
cutarlo, en ellas se explican las particu- 
laridades de cada uno de ellos e incluso 
la solucion de algun problema que he- 
mos destectado es posible pudiera pre- 
sentarse eventualmente. 
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pista (la 1 ) estan los datos de los pro- 
gramas y en las superiores es donde se 
almacena la musica. 



Este CD ROM incluye varias 
pistas de audio que se 
pueden escuchar en 
cualquier CD Au- 
dio. Para oirlas 
seleccionad 
siempre un 1 
numero supe- £ 
rior de can- | 
cion al 1 . Es- | 
to es porque s 
en la primera - 
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Si aun no teneis lector de - tfte no 
cunda el panico, tambien incluimos un 
disco de alta densidad donde ademas 
de los programas correspondientes a los 
articulos de este numero encontrareis la 
demo jugable de «Empire Soccer* y 
muchas mas sorpresas. 



EMPIRE SOCCER 

Empire Soccer es el nombre de un nuevo 
programa de la compania... Empire, por su- 
puesto, y que ha sido realizado pensando 
en que podamos revivir en nuestro ordena- 
dor las emociones del proximo mundial de 
futbol. Esta demo jugable, que se arranca 
con SOCCER, es identica a la del CD, po- 
deis participar en un interesante "match" en- 
tre las selecciones espanola y alemana. 

CINE 

Os ofrecemos una completa base de datos 
sobre cine en la que podeis encontrar, e in- 
cluso afiadir, informacion sobre cientos de 
actores y peliculas. Para ejecutar esta demo 
teneis que teclear FM-CINE y seguir las ins- 
trucciones de pantalla. Su manejo es muy 
sencillo. 

P0V21 

Las pantallas que este mes aparecen en la 
seccion dedicada al P.O.V. estan en este di- 
rectorio. Para mas informacion os remitimos 
al articulo que encontrareis en el interior de 
la revista. 

JUEG021 

La seccion "Asi se programa un videojue- 
go..." habla este mes del sonido. En ella se 
hace referencia a los programas que halla- 
reis en este directorio. Atencion: los listados 
de los ficheros que terminan con la letra P 
estan escritos en C++ y no en C. 



Nuestra seccion deTemas Informagicos pro- 
sigue su andadura y en este directorio se en- 
cuentra el programa al que hace referencia 
el articulo. Para ejecutar el programa tecle- 
ad QBASIC PROGRAMA.BAS. 

RRTON 

Mouselnfo (MINFO) y Systemlnfo (SINFO) 
son dos pequenos programas que os daran 
informacion sobre un periferico tan conocido 
y poco estudiado como es el raton. Estas dos 
utilidades apoyan un interesante articulo que 
este mes hemos incluido en la revista y en el 
que seguro que descubris bastantes cosas 
sobre el "mouse". 

BRSHET2 

PCBasket 2.0 sera el nombre de la siguiente 
version del programa PCBasket de la com- 



Los programas que se induyen en este numero de la revista necesitan ser instalados en disco duro 
para funcionar correctamente. Se requieren al menos 7 megabytes libres para poder descomprimir 
el disquete y crear los diez directorios que contienen los juegos. Los requisitos minimos para que to- 
do funcione a la perfeccion son: 

ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 

DISCO DURO CON AL MENOS 7 MEGABYTES LIBRES 

TARJETA GRAFICA VGA 

600K LIBRES DE MEMORIA RAM 

El disco debe contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 

PCMAN21A.SPL 

INSTALACION 

Lo primero de todo es PROTEGER EL DISCO CONTRA ESCRITURA y jamas desprotegerlo. Para 
ello debes correr la patilla negra hacia abajo de forma que se pueda ver a traves del agujero del 
disquete. 

El proceso de instalacion debe ser de la siguiente forma: 

INTRODUCE EL DISCO 

PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDENTIFICATIVA. 

Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde A:> debes escribir: 
INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y 
LA LETRA A: Y ENTRE ESTA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador comenzara a leer desde tu unidad de dis- 
co y copiara los ficheros al disco duro. 

EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN EL DISQUETE. SI LO INTENTARA 
ABORTA LA OPERACION Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS COMETIDO UN ERROR 
EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA INSTALAR. 

En la pantalla del monitor comenzaran a aparecer los mensajes de bienvenida y de instalacion, in- 
formandote de lo que el ordenador va haciendo en cada momenta. Tras un corto periodo de tiem- 
po aparecera un mensaje que te informara que se han descomprimido los ficheros que componen 
las demos. 

Ahora debes pasar al disco duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. En el encon- 
traras un fichero de nombre INST. BAT que puedes borrar si lo deseas con la instruccion DEL 
OINST.BAT. 

Si todo ha salido correctamente habra un nuevo directorio en tu disco duro de nombre PCMANIA y 
que contiene diez subdirectories: ESOCCER, CINE, POV21 , JUEG021 , MAGIA21 , RATON, BAS- 
KET2,MAC21, FIRE y ACTION. 

ATENCION: es posible que el directorio PCMANIA ya existiese con anterioridad, probablemente 
porque has comprado los numeros anteriores de la revista e instalado sus correspondientes disque- 
tes. En ese caso los ocho nuevos subdirectorios se incorporaran automaticamente a tu directorio PC- 
MANIA sin borrar ninguno de los que ya habia. 



pania espanola Dinamic Multimedia. Las 
nuevas opciones que incorpora mejoran am- 
pliamente el programa original e incluyen 
estadisticas sobre los once anos de la figa 
ACB, mayor control sobre todos los jugaao- 
res, mejores graficos, dieciseis equipos en 
lugar de los ocho de la version anterior, nue- 
vo sistema de tacticas tanto de ataque como 
de defensa y mucho mas. En este directorio 
encontrareis un "slide show", pase automati- 
co de pantallas, que os dara una idea de lo 
que sera el programa. Para ejecutar la demo 
teclead BASKET2. 

MRC21 

En este directorio se encuentra el programa 
CABMAC que podeis utilizar para exami- 
nar las cabeceras de los ficheros que esten 
en formato MacPaint. Las instrucciones ge- 
nerales las podeis encontrar en el interior de 
la revista en la seccion Taller de Graficos. 



Action es un programa que os ayudara a 
crear simples animaciones para cualquier 



uso. Es una utilidad muy facil de manejar y a 
la vez bastante potente. En el interior del di- 
rectorio hay un fichero README que contie- 
ne las instrucciones basicas de Action. No 
dejeis de leerlo. Para ejecutar el programa 
debeis teclear ACTION. 

FIRE 

Aquellos que esten trabajando en sus propios 
programas nos agradeceran esta rutina de la 
que tambien proporcionamos el codigo. Para 
el resto de vosotros el efecto de fuego mientras 
suena la musica os hara sentir como si estu- 
vierais frente al hogar de un antiguo caseron. 
Para ejecutar la rutina teclear RUNDEMO. 

NOTA: Si detectais algun problema 
tanto en el disco como en el CD, no 
dudeis en llamarnos por telefono e 
intentaremos ayudaros. Por probie- 
mas de espacio el apartado proble- 
mas y soluciones no aparece en esta 
seccion, os remitimos a numeros an- 
teriores si deseais consultarlo. 



60 Pcmania 






PIXEL 



Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 

Print Shop Deluxe 

Como estas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustracion disponible para PCygrabados en cualquiera de los formatos graficos existentes. 

CARACOL 

Monica 

Bonet 

Pla 

(Valencia) 




COMPUTER 
David 

Barroso 

Ramirez 

(Malaga) 




FUENTE 

Juan Miguel 

Delgado 

Garcia 

(Madrid) 



DRAGON 

Jose 

Diaz-Alejo 

Negro 

(Madrid) 



ASI FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISENO E ILUSTRACION 

De enlre todos los dibujos recibidos antes del final de cada mes, elegiremos 10 ganadores en funcion de la calidad de sus 
trabajos. La lista de los mismos se publicara en el numero del mes siguiente. Una selection de los trabajos recibidos sera 
inclulda en nuestras pdginas o en el disco que acompana a la revista. En todo caso, Pcmania se reserva el derecho a difundir, 
por cualquier medio que estime oportuno, las iluslraciones recibidos, con la unica obligation de citar el nombre del autor. La 
participation en el concurso implica la aceptacion de las bases. Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referenda 
PIXEL A PIXEL, a: 
HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n s 4, San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 




Estos son los restantes ga- 
nadores de este mes: 
Angel Vicente San Juan 
Jorge Benito Daniel 
Alex Bazan Biscal 
Juan Manuel Iniguez Ramos 
Francisco Escalas Riera 
David Gutierrez Rodriguez 



Print Shop Deluxe 



Print 
Shop 

Deluxe 1 






Graficos sorprendentes, originales de alta calidad, textos llamativos... 

Distribuido por Dro Soft, «Print Shop Deluxe* ofrece la potencia para combinar graficos 
sorprendentes y elegantes textos como nunca antes habiamos podido hacer. Crea 
impresionantes tarjetas de felicitacion, carteles, membretes, calendarios, presentaciones, 
etc... Es divertido, es flexible... Ademds, como nuevo miembro de la popular familia 'Print 
Shop", es sorprendentemente fdcil de utilizar. 



Sroderbunel 







La creacion 

de efectos 

como laberin- 

tos es una de 

las utilidades 

del POV. 



USI6N 



I a extrusion es un ver- 
bo que infografica- 
mente indica cierta 
forma de crear obje- 
tos tridimensionales. 
Al igual que las su- 
perficies de revolu- 
cion (que ya veremos 
otro dia), la extrusion 
es soportada por la 
practica totalidad de 
los programas existentes de 
modelado. Su importancia es 
vital en la creacion de ciertos ti- 
pos de objetos y, por ello, he- 
mos decidido dedicarle el capi- 
tulo de hoy. 

Una forma extrude puede defi- 
nite como el resultado de "ele- 
var" a tres dimensiones una for- 
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A menudo hemos dicho que con POV, existe la posibilidad de crear cualquier tipo de escena. Po- 
demos deleitarnos en la elaboration de mundos, formas y objetos que, por ahora, solo existen en 
nuestra imaginacion. Por ello, y como el movimiento se demuestra andando, hoy abandonaremos 
la tierra para visitor un lejano mundo desertico. Cruzaremos los vacios siderales a velocidades ul- 
traluminicas -lo siento tio Alberto- a bordo de una pequena pero poderosa nave estelar, propul- 
sada gracias a la increible potencia del trazado de rayos. 



ma bidimensional siguiendo una 
linea recta. Imaginemos un poli- 
gono en forma de cuadrado que 
descansa en el piano X-Z. Si le 
hiciesemos un extrude en el eje 
Y obtendriamos un cubo. Senci- 
llo, gno..? Igualmente, es facil 
comprender la utilidad de un ex- 



trude: el poligono base puede 
ser sumamente complejo y, por 
ello, el resultado de la "eleva- 
cion" sera un objeto que podria 
ser muy dificil de obtener con las 
primitivas normales de POV. Es 
posible que necesitemos extrudes 
para crear objetos como letras 



tridimensionales, complejos en- 
rejados de ventana, laberintos, 
mas normalmente, como parte 
de un modelo mas complicado. 
Como ejemplos validos de extru- 
de, he preparado para el capi- 
tulo de hoy un complicado labe- 
rinto tipo Raton-busca-queso y 






PERSISTED . 

HP 

VISION RAYIHACtiK 



un logo volante (con enfasis en 
lo de volante). En cuanto a la na- 
ve estelar, no se han utilizado 
tecnicas de extrude en su cons- 
truction pero... jA que queda 
muy bonita? 

EXTRUDES CON POV 

Aunque suene raro, he de decir 
que desgraciadamente POV no 
tiene ninguna instruccion ex- 
presamente creada para reali- 
zes extrudes. Sin embargo, po- 
demos remediar esta carencia 
con un poco de astucia. Para 
ello, recordemos la instruccion 
Heightjield estudiada en capi- 
tulos anteriores, cuando prepa- 
rabamos paisajes fractales. 
Height_field no fue disenada con 
el proposito de hacer extrudes, 
pero funciona muy bien en este 
aspecto si sabemos utilizarla 
adecuadamente. 

Como tuvimos ocasion de ver, 
esta instruccion toma una ima- 
gen GIF, TGA, o POT y crea con 
ella una malla poligonal cuya al- 
tura en el eje Y depende del co- 
lor -en el caso de un fichero 
TGA), o de la posicion de este en 
la paleta -para las imagenes 
GIF-. El objeto resultante tiene 
siempre unas dimensiones de 
Ixlxl unidades, por lo que se- 
guramente habremos de escalar- 
lo para que tenga un tamano 
adecuado con respecto al resto 
de los objetos. 

PROBLEMAS MAS 
USUALES 

Cuando se esta creando un pai- 
saje montanoso, la precision en 
ciertos detalles no importa, pero 
si deseamos hacer un extrude, 
deberemos tener una idea clara 
de las dimensiones y proporcion 
de la pieza, ya que probable- 
mente habremos de mezclarla 
con otros objetos hechos con pri- 
mitives "normales". Para ello, 



tendremos en cuenta ciertos de- 
talles importantisimos: 

A) Es mas facil utilizar una GIF 
que una TGA. En la GIF, el color 
que ocupa la posicion en la 
paleta (el primero) obtendra la 
altura minima de la malla, y el 
que tiene la posicion 255 conse- 
guira la maxima (una unidad de 
alto). Asi, en las pantallas de 
ejemplo, el negro del fondo tiene 
la posicion y el bianco de la fi- 
gura la 255, con lo que obtiene 
la maxima elevacion. El proceso 
seria: utilizar un programa cual- 
quiera de dibujo para realizar la 
pieza y preparar la paleta. En 
caso de que este no pueda tra- 
bajar con GIF -como ocurre con 
«Deluxe Paint»- podemos gra- 
barlo en algun formato que pue- 
da reconocer «Alchemy» -que 
fue incluido en los discos de Pc- 
mania 1 1 - y convertirlo a GIF de 
la siguiente forma: Alchemy -g 
prueba.pcx. Esto crea un fichero 
GIF utilizable por POV. Ademas, 
scuantos programas de dibujo 
conoce el lector que empleen el 
formato TGA? 

B) Hay que recordar que, sean 
cuales sean las dimensiones de 
la imagen que utilicemos para el 
extrude, el tamano final del ob- 
jeto resultante del Height_field 
sera siempre de 1X1X1. Las di- 
mensiones de la imagen tan solo 
aumentaran el numero de poli- 
gonos que se obtendran en la 
forma a elevar -lo cual puede 
venir bien para evitar el efecto 
"sierra" de los bordes-. Esto 
tambien implica que si el fichero 
de imagen que hemos prepara- 
do para Heightjield no es cua- 
drado, se producira una escala- 
cion muy molesta. Height_field 
utiliza toda la imagen para ele- 
var, incluyendo el borde, por lo 
que a veces resulta problematico 
que la pieza final tenga las di- 
mensiones deseadas, a menos 



que recortemos el tamano del fi- 
chero de imagen o lo escalemos 
nosotros mismos con algun pro- 
grama de dibujo. 

C) En ocasiones, en las panta- 
llas de trabajo de los grafistas, 
quedan algunos pixels que tie- 
nen casi el mismo tono que el del 
fondo. Estos pixels inoportunos 
tambien seran elevados en el 
Heightjield. Si el Povmaniaco 
encuentra que aparecen un mon- 
ton de bastoncitos alargados 
junto a nuestra forma, sepa que 
se deben a la estupidez resefia- 
da aqui y no a abstrusos y com- 
plicados errores de calculo del 
Ray_tracer. Puede sucederle a 
cualquiera. j%$&@#*$@#...! 

D) El objeto de tamano 1X1X1 
que crea Heightjield tiene su 
esquina inferior izquierda en 
las coordenadas <0,0,0>, por 
lo que resulta conveniente cen- 
trarlo con la orden translate <- 
.5,-.5,-.5> antes de realizar 
cualquier otra clase de escala- 
dos y transformaciones. Si no lo 
hacemos asi, probablemente 
nos sera facil confundirnos al 
intentar manejarla. 

E) Aquellos de vosotros que 
aun esteis utilizando la version 
1 .0 de POV; tomad nota de que 
en ella se advierte que los obje- 
tos creados con Heightjield no 
siempre funcionan bien con las 
ordenes de CSG. 

LOGOS VOLANTES 

Los logos volantes son letreros 
que flotan en el espacio y se su- 
perponen sobre cualquier tipo 
de fondo. Los vemos todos los 
dias en un sinfin de anuncios te- 
levisivos o apareciendo como 
presentacion en muchos progra- 
mas vectoriales. Existen modela- 
dores profesionales que incorpo- 
ran opciones para crearlos a 
partir de diversos juegos de fonts 
tridimensionales que se almace- 



Una forma extrude 

puede definirse 

como el resultado 

de "elevar" a tres 

dimensiones una 

forma bidimensional 

siguiendo una recta. 



nan como librerias de objetos. 
POV no dispone de ninguna ins- 
truccion directa para poner letre- 
ros pero, como el lector ya habra 
adivinado, es facil conseguirlos 
con nuestro extrude "ficticio". Pa- 
ra ello, basta con utilizar cual- 
quier programa de dibujo y es- 
cribir el texto deseado en la 
pantalla, cuidando que las letras 
utilicen el color mas "alto" de la 
paleta. Luego, convertimos el fi- 
chero a GIF, si el programa de 
dibujo no soporta directamente 
este formato, y ya tenemos un lo- 
go incipiente dispuesto para ser 
extrudeado. 

El lector puede probar sus pro- 
pios letreros simplemente cam- 
biando la GIF que figura en el 
ejemplo logo.pov. Es convenien- 
te recordar que Heightjield crea 
dos triangulos por cada punto de 
color de la imagen que le pro- 
porcionemos para elevar. Esto 
quiere decir que, aunque las di- 
mensiones del logo no se vean 
afectadas por el tamano de la 
pantalla, si las letras son dema- 
siado delgadas puede que no 
salgan muy bien. Por tanto, es 
preferible utilizar juegos de le- 
tras bien "focas". Este efecto es 
aun mas visible si le decimos al 
POV que cree la imagen en baja 
resolucion. Para ilustrar este ca- 
so, yo he utilizado un font de le- 
tras bien delgaditas. Por ultimo, 
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Los extrudes son 

vitales en la 

creaclon de ciertos 

objetos: enrejados 

de ventana, 

laberintos... 

y para resaltar la versatilidad y 
posibilidades del extrude, y para 
que el letrero se sostuviera bien 
en el aire, he puesto unas alitas 
sobre el cartel. gEs un logo vo- 
lante o no? 

LABERINTOS 

Aunque hubiera sido posible un 
laberinto similar al que figura en 
el ejemplo, a base de primitivas 
de cajas, basta echar un vistazo 
al fichero maze.gif para compren- 
der lo engorroso que esto podria 
haber resultado: jla colocacion es- 
pacial de docenas y docenas de 
cajas, cuidando de que cuadrasen 
y formasen una estructura tipo 
"raton-busca-queso"! Este ejem- 
plo ilustra bien el hecho de que 
uno de los posibles usos para 
nuestro extrude es el alzado de 
plantas de edificios o castillos vir- 



tuales -a los que, logicamente, 
habria que adornar con colum- 
nas, texturas, etc.-. Como vemos, 
un buen extrude ayuda en la crea- 
cion de escenas aparentemente 
complejas, pero que son realmen- 
te muy sencillas de hacer. 

Para el modelo del laberinto, 
utilice un escalado de 
320x16x200 (16 por la altura 
de los muros) para respetar las 
proporciones, y luego probe a 
anadir diversos tipos de texturas 
de mdrmoles (la de marmol rosa 
quedaba verdaderamente abo- 
minable) y de granito, sin que 
ninguna llegase a convencerme 
del todo. Despues, decidi usar 
una textura "hecha a mano" y 
convene! a un amigo grafista pa- 
ra que me fabricase varias, que 
coloque con imagejnap sobre el 
laberinto, pero el resultado tam- 
poco llego a satisfacerme. Final- 
mente, sin dejarme abatir por los 
repetidos fracasos, ni disuadir 
por las miradas asesinas del 
amigo que me habia preparado 
las texturas, recorde a tiempo la 
imagen Roman. pov de los ejem- 
plos de POV. Asi, opte por dar 
un efecto arenoso a las paredes 
con crand -ver capitulos de tex- 
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Para los logos primero hay que crear el texto con un pro- 
grama de dibujo usando el color mas "alto" de la paleta. 



turas- y por "tomar prestado" el 
suelo de dicha pantalla para mi 
imagen. Cuando la escena resul- 
tante empezo a gustarme, recor- 
de una conocida novela de Cien- 
cia Ficcion de Silverberg. En ella, 
un famoso explorador se recluia 
en un enigmatico laberinto crea- 
do por una raza ya extinguida. 
El Dedalo, lleno de trampas mor- 
tales, se autorreparaba para re- 
sistir el paso de los milenios y 
era la unica construccion artifi- 
cial de un mundo muerto, batido 
por los vientos. El entramado 
descrito por Silverberg constaba 
ademas de muchos tipos de edi- 
ficios y complicadas maquina- 
rias, pero yo no podia dedicarle 
tanto tiempo a la escena. Sin em- 
bargo, y para darle un toque 
mas de SF a la imagen, decidi 
crear tambien la nave de Dick 



Muller, el explorador terrestre. 
Quien haya leido la novela (que 
recomiendo) sabra, sin embar- 
go, que esto ultimo no pasa de 
ser una licencia poetica; el labe- 
rinto solo era accesible por algu- 
na de sus puertas, ya que dispo- 
nia de un campo de fuerza que 
desintegraba a las naves que in- 
tentaban aterrizar en el. 

OTROS EJEMPLOS CON 
EXTRUDE 

En el numero 1 9 de Pcmania, en 
el encabezamiento de esta sec- 
cion, figuraba un malefico robot 
que perseguia a Frankie con avie- 
sas intenciones. En el, pueden ver- 
se diversos ejemplos validos de 
extrude. Entre ellos se encuentra 
la Have, que presumiblemente gira 
en la cabeza del automata, fue 
creada a partir de un poligono 
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DISCULPA 

Por razones de espacio insuficiente, los ficheros INC co- 
rrespondientes a fa version 2.0 no salieron junto a esta 
en los discos que acompafian a esta publication, siendo 
publicados en el numero 1 9 de la revista. Asi que ahora, 
ya podeis hacer referencia a ellos con la orden +L -a 
menos que los tengais en el directorio del propio POV-. 
Para acabar con esta nota de disculpa os daremos un 
consejo: tened como norma general que debeis usar la 
ultima version del programa en todos los casos en que 
tengais ocasion... jes mucho mas potente! 

NOTA 

Aunque no espero que haya muchos Povmaniacos como 
nuestro amigo Socrates, todas las pantallas que envieis 
seran bien acogidas. No habra -al menos por ahora- 
ningun premio aparte de la propia satisfaccion y de la 
gloria y fama que obtendran los mejores. jAnimaos! 



AVISO 

No os podemos devolver los discos que nos mandeis. 
Por otra parte, solamente se publicaran aquellas ima- 
gines que vengan acompanadas del correspondiente 
fichero POV que las haya generado. Ademas, se ad- 
vierte que, de ser necesario, se hara publico una bo- 
chornosa lista con aquellos que hayan copiado escenas 
ajenas (y es que siempre hay listillos). 

CARTA DEL LECTOR 

Amigo Oscar Alvarez Diaz, de Barcelona: tus neuronas 
son aim demasiado jovenes para sufrir derrames cere- 
brates, pero te encuentras en el buen camino. En el nu- 
mero 19 dela revista, ya hable acerca de todo lo que, 
por ahora, hay sobre POV publkado en caslellano. En 
cuanto a la complejidad de mis rebuscadas, aunque 
atractivas, lineas puede que lleves razbn. Sin embargo, 
estate atento al proximo capitulo, donde se hard un se- 



guimiento paso a paso del metodo necesario para crear 
un modelo sencillo (la nave espacialj. Espero que sirva 
para demostrar que realmenfe el crear escenas con POV 
es mas facil de lo que crees. Si, hombre, en serio. Ade- 
mas, nada ni nadie podra impedir que esto seccion siga 
apareciendo en Pcmania con la posible excepcibn de 
un ataque nuclear global, una invasion extraterrestre, 
o un nuevo estudio de marketing, por parte de los di- 
rectivos de la revista, que demuestre que tu eres el unico 
seguidor de estas columnas. Finalmente, te dire que til 
mismo puedes generar mis ultimos modelos, ahora que 
se han publkado los ficheros INC antes mencionados. 
Tus escenas estan muy bien para ser tus primeras pan- 
tallas, pero... japuesto a que las siguientes seran mu- 
cho mejores! Amigos de Ray-soft: gracias por vuestra 
felkitacion y apoyo. Las utilidades para POV seran pu- 
blicados si conseguimos permiso para ello. Y... jdonde 
estan esas imagenes hechas con POV? 
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complejo que se "elevo" en el eje 
Y. Igualmente, la cabeza, las ce- 
jas y las mandibulas fueron "ex- 
trudeadas" a partir de dibujos 
bidimensionales. 
Estos ejemplos de extrude son 
tan validos para POV como para 
un programa profesional de mo- 
delado -con las limitaciones an- 
tes mencionadas, claro-, por lo 
que ahora podriamos empren- 
der la construccion de un modelo 
parecido en POV. 

NAVES ESPACIALES 

Aunque indiscutiblemente resul- 
ta mas "directo" realizar un ob- 
jeto complejo con un modelador 



profesional, lo cierto es que el 
lenguaje del POV permite mu- 
chas ventajas. Una base de da- 
tos, creada por un modelador 
profesional, con la nave espacial 
que hemos presentado hoy, ha- 
bria ocupado mucho mas espa- 
cio que las dos hojas escasas de 
instrucciones que POV necesita 
para crearla. Ademas, el POV 
posee una precision y calidad 
en las operaciones CSG que no 
tiene igual en la mayoria de los 
programas "profesionales" que 
he estudiado. El lector acostum- 
brado a POV se sorprenderia 
de comprobar la cantidad de 
errores que pueden cometer di- 



chos programas. Asimismo, 
POV dispone ya de muchos mo- 
deladores shareware que que 
generan ficheros directamente 
ejecutables por nuestro ray-tra- 
cer favorite En el proximo nu- 
mero, mejoraremos un poco 
nuestra nave y daremos una de- 
tallada explicacion de cuales 
son los errores mas comunes (y 
desastrosos), cuando se intenta 
crear una Pov-escena. Por hoy 
esto es todo. Seguiremos raytra- 
ceando el mes que viene en 
vuestra emisora virtual favorita. 
Adios, adios... • 

Jose Manuel Munoz 




. jrsion 2.0 del programa PQV 
se inauyo gratis en Jos discos de 
portada de PCMANIA 1 6 y la pri- 
mera version en PCMANIA 1 1 . 
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En poco tiempo, el raton ha pasado a ser componenie casi imprescindible de los 
ordenadores PC, sobre todo a causa del cada vez mayor uso de los entomos gra- 
ficos (Windows, OS/2, efcj. Jodo el mundo sabe usar un raton, pero lo que ya no 
es tan conocido es el funcionamiento del software que acompana a este periferi- 
co. En este articulo, profundizaremos en este tema, desvelando muchos de sus se- 



cretes mediante un par de programas de ejemplo 




/> del 



ara que el ordenador trate las 

Psenales enviadas por el raton en 
respuesta a sus diferentes movi- 
mientos, es necesario un interfaz 
software que incorpore funciones 
de gestion y tratamiento de di- 
cha informacion. Aunque existen 
muchos fabricantes, el controlador de Micro- 
soft se ha erigido como estdndar, y todos los 
demas deben ser compatibles con el. El con- 
trolador o driver se suele incluir en un disco 
junto al raton, y puede adoptar dos tipos de 
ficheros: como controlador de dispositivos 
(Mouse. Sys), incluyendolo en el Config.Sys; o 
como programa residente (Mouse. Com). 

LAS FUNCIONES 

Basandonos en el driver de Microsoft, tenemos 
un total de 53 funciones, aunque este numero 
varia segun la version del controlador, ya que 
cada actualizacion anade nuevas caracteristi- 
cas. En este caso, nos vamos a centrar en las 
funciones orientadas a los modos de texto, 



pues las aplicaciones en entorno grafico suelen 
ir vinculadas a Windows, y este gestiona el ra- 
ton de forma diferente. 

Las llamadas a las distintas funciones se rea- 
lizan mediante la interrupcion 33h, cargando 
previamente en el registro AX del microproce- 
sador el numero de la funcion deseada. Si 
queremos crear un programa que use el raton, 
lo primero que hacemos es llamar a la funcion 
0, que inicializa el driver. Asi, sabemos si este 
esta instalado en memoria, y en ese caso, el 
numero de botones. Si el numero es 2, el driver 
se encuentra en modo Microsoft; si es 3, el mo- 
do es PC Mouse o Mouse Systems. Esto es asi 
debido a que los ratones actuales suelen in- 
cluir tres botones y la posibilidad de conmutar 
entre estos dos modos. Despues, podemos usar 
la funcion 1 para mostrar el cursor, ya que se 
encontraba activo pero invisible. 

El siguiente paso es conocer el numero de 
version del driver, un dato importante puesto 
que ciertas funciones son accesibles solo a par- 
tir de la version 6.26. Con esta funcion, la 24h, 



tambien obtenemos el tipo de raton instalado, 
y en que IRQ tenemos "enganchado" el driver. 
Mediante la 1 5h conocemos el tamano del buf- 
fer de estado, una zona de memoria en la que 
es posible guardar las informaciones del esta- 
do del raton (con la funcion 1 6h), y mas tarde 
restaurarlas con la funcion 17h. Si poseemos 
una version internacional de driver (Logitech), 
tenemos la oportunidad de obtener y especifi- 
car en que idioma recibiremos los mensajes 
mediante las funciones 23h y 22h, respectiva- 
mente. Pero quizas la funcion fundamental sea 
la 3, que nos da la posicion actual del raton y 
el estado de los botones; asi, sabemos que bo- 
ton se ha pulsado y en que coordenadas se 
halla el cursor, datos imprescindibles para 
construir una aplicacion manejada por raton. 

«MINFO»: , 
INFORMACION Y TEST 

Con este programa, comprobamos el uso de 
las funciones descritas. Al ejecutarlo, obtene- 
mos varias ventanas de informacion: a la iz- 
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quierda tenemos el numero de botones gestio- 
nados por el driver (independientemente del 
numero real de botones que posea el raton), la 
version del controlador, el tipo de raton y su 
IRQ, el tamano del buffer de estado y el idioma 
actual. A la derecha tenemos las coordenadas 
X e Y, las cuales se actualizan, al igual que el 
cursor, en base a los movimientos del raton. 
Hay que aclarar que el rango de movimiento 
del cursor viene limitado por el modo de video 
actual, por lo que a mayor resolucion, mayor 
amplitud de movimientos. Por ultimo, las dos 
ventanas inferiores nos muestran el estado de 
los botones izquierdo y derecho; en favor de la 
simplicidad, se ha ignorado un posible tercer 
boton -olvidado por la practica totalidad de 
aplicaciones profesionales-. Para salir al DOS, 
basta con pulsar al mismo tiempo los dos bo- 
tones, y despues la tecla Esc. 
En realidad, «Minfo» es una valiosa herra- 
mienta no solo por la documentacion que pro- 
porciona, sino porque ademds ofrece una for- 
ma rapida y clara de comprobar si nuestro 
raton presenta algun tipo de anomalia, y hay 
que tener en cuenta que no todos los fabrican- 
tes incorporan programas de este tipo. 

* NOTA IMPORTANIE: La salida de esta infor- 
mation puede, en algunos casos, ser defec- 
tuosa sobre todo en los campos de Idioma, 
Version y Tipo de raton, si el controlador es 
antiguo o no es 100% compatible Microsoft. 

OTRAS FUNCIONES 

Existen otras funciones que no hemos tocado. 
Podemos, por ejemplo, limitar la zona de mo- 



vimiento del cursor 
solo a una parte de la 
pantalla, o cambiar 
la imagen del punte- 
ro, o definir una area 
del monitor como zo- 
na de exclusion, don- 
de el cursor desapa- 
recera al pasar por 
ella. El driver contem- 
pla todo tipo de posi- 
bilidades, facilitando- 
nos la creacion de 
aplicaciones que inte- 
ractuen perfectamen- 
te con el usuario me- 
diante el periferico. 

EL RATON Y EL HARDWARE 

Normalmente, el raton se conecta al puerto se- 
rie del ordenador (COM1 o COM2), pero 
tambien hay otros tipos de ratones, de cuya 
existencia nos informa la funcion 24h, como 
el PS/2 (especifico de IBM), HP o InPort, y cu- 
ya conexion es diferente de la normal, serie 
(RS-232). Por otro lado, el driver necesita, al 
instalarse, "engancharse" al controlador de in- 
terrupciones por medio de alguna IRQ -linea 
de solicitud de interrupcion hardware-, suele 
ser la 3 o la 4. Este requisito es imprescindible 
para el buen funcionamiento del raton, con lo 
que llegamosa los... 

PROBLEMAS 

A continuacion, enumeramos los problemas 
mas frecuentes que pueden surgir durante la 
instalacion o el trabajo diario con los ratones, 
e incluimos su posible causa y solucion: 

- Si los botones funcionan bien, pero el cursor 
se mueve de forma erratica, avanzando a sal- 
tos y parandose a menudo, es casi seguro que 
los rodillos y/o la bola de arrastre esten su- 
cios. Limpialos con un bastoncillo mojado en 
alcohol. Tambien puede ser que la superficie 
sobre la que mueves el raton sea demasiado li- 
sa, o incluso si tienes alfombrilla, que esta sea 
de mala calidad. 

- Si el cursor aparece, pero no se mueve, sig- 
nifica que el controlador se ha cargado en la 
memoria, pero no es capaz de usar la IRQ 
correspondiente. Si tienes otras tarjetas ins- 
taladas (como modems o tarjetas de sonido), 
es posible que haya conflicto de interrupcio- 
nes. Normalmente, el COM1 y el COM3 




«Minfo» comprueba el 

correcto funcionamiento 

de este periferico. 




El raton se utilize en 

multitud de aplicaciones 

profesionales. 



usan la IRQ 4, y 
el COM2, y 
COM4 la IRQ 3. 
En este caso, lo 
mejor es cam- 
biar, si es posi- 
ble, las IRQ de 
las otras tarjetas 
mediante los 
jumpers instala- 
dos a tal efecto. 

- Otro punto 
mas: algunos 
drivers, durante 
su instalacion en 
memoria, no 
detectan si hay 
fisicamente un 
raton, por lo 
que debes com- 
probar que efec- 
tivamente este 
se encuentra co- 
nectado en el 
puerto. 

- Por ultimo, si 
el controlador no 
consigue cargar- 
se, puede ser que 
el raton o el 
puerto este estro- 
peado, o incluso 
que no tengas 
puerto serie. 

Para compro- 
bar esto ultimo, 
puedes usar el 
programa «Sin- 
fo», el cual mues- 
tra la cantidad 

de puertos serie junto con su direccion base 
asociada. Se trata de un buen complemento a 
«Minfo», ya que se aisla con mas facilidad y 
precision los posibles problemas del raton. 

CONCLUSION 

En este articulo hemos tratado de aclarar un 
poco el funcionamiento del software de raton, 
y aunque han quedado algunos puntos sin to- 
car, esperamos que a partir de ahora los dri- 
vers de este periferico sean un poco mas cono- 
cidos para el usuario. # 

Javier Guerrero 




Si tenemos un problema 

puede ser que la bola de 

arrastre este sucia. 
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Infrod 



fsfe mes hocemos una introduction 

al video digital, el elemento 

mds especta/arde la taofog/o 

multimedia. Nuestra pelkula favorita 

con los adores preferidos, 

el mejor gol de Michel, una jugarreta 

de nuestro perro, todo 

en nuestro ordenador, con sonido 

digital y a todo color. 

El video digital es sin duda el elemento mas 
espectacular de lo que conocemos por mul- 
timedia. Integra imagen real y sonido digi- 
tal. El inconveniente es el enorme requeri- 
miento de espacio que necesita para su 
almacenamiento. 30 segundos de video a 
pantalla completa y a todo color puede ocu- 
par mas de 500 MB. El problema esta tam- 
bien en la velocidad de transferencia de los 
medios de almacenamiento. Esta transfe- 
rencia debe ser la suficiente como para en- 
viar 1 5 6 20 imagenes por segundo, que es 
el numero de fotogramas minimo que se ne- 
cesitan para tener una vision suave de una 
secuencia de video. Si cada una de esas 
imagenes ocupa 1 00 KB, el dispositivo don- 
de esten almacenadas debe ser capaz de 
transferir de 1 .5 MB a 2 MB por segundo. 
Para que os hagais una idea un disco duro 
tiene unos 500 KB por segundo y un CD- 
ROM de 1 50 a 300 KB por segundo. Esto 
es practicamente imposible, al menos hasta 
el momento. La solucion a este problema es 
doble: o reducir el tamano y numero de co- 
lores de la imagen o comprimirla (con o sin 
perdida de calidad). 

Aplicaciones del video digital 

Como os podreis imaginar son muchisimas 
y solo estan limitadas por nuestra imagina- 




i cion al Video 




cion. Podriamos citar multiples aplicaciones dad de hablar y ver a nuestro interlocutor 

comerciales que utilizan el video digital. Por esta cada vez mas cercana. Con la compre- 

ejemplo «Cinemania» de Microsoft, que in- sion adecuada podemos transferir por una 

cluye unos 20 fragmentos de pelicula a todo red de area local video en tiempo real, si 

color, «La edad de oro del pop espanol», bien todavia no se consiguen buenos resul- 

de Dinamic Multimedia, que incluye frag- tados. Ya no hablemos de la linea telefonica 

mentos de video-clips de grupos musicales, conmutada, hay que mirar mas adelante, y 

el «CNN time capsule 1 993», que comenta mas concretamente a la red digital de servi- 



cien acontecimientos acaeci- 
dos en el 1 993 ilustrados con 
otras tantas secuencias de vi- 
deo, la enciclopedia interac- 
tive de Software Toolworks, 
el reportaje sobre Imagina 
que encontrareis en el CD de 
este numero de Pcmania, etc. 
Como veis la aplicacion mas 
habitual es la elaboracion de 
bases de datos multimedia, 
de enciclopedias, mensajeria 
electronica, kioscos informa- 
tivos, etc. Pero existen otras 
muchas, que por su caracter 
menos comercial no son tan 
conocidas. 

Anuarios 
empresariales 

Un ejemplo es la edicion de 
anuarios por parte de las em- 
presas. Estos anuarios son 
autenticos documentos multi- 
media en los que se recogen 
las cuentas de resultados de 
la empresa, graficos sobre 
estas cuentas, fotografias de 
los directivos, de la sede so- ■•■WWI..-, 
cial, un video con un mensaje del presidente 
a los accionistas, el organigrama, los pro- 
ductos nuevos y acontecimientos destacables, 
ademas de otros. 

Videoteleconferencia 

Quizas la aplicacion mas cercana en el fu- 
ture sea la videoteleconferencia. La posibili- 




cios integrados (RDSI) que 
utiliza fibra optica, un medio 
en el que se puede alcanzar 
una mayor velocidad de 
transferencia. 

Presentaciones 

Aim recuerdo con asombro la 
presentacion del MS-DOS 5.0 
en el Castellana Intercontinen- 
tal. Cuando solamente se co- 
nocia de multimedia la propia 
palabra, Microsoft sorprendio 
una vez mas. Sonido digital, 
video digital en la pantalla de 
exposicion procedente de un 
magnetoscopio, y hasta un 
rap, cuando entonces estaba 
de moda... Reconozco que es 
la presentacion que mas me 
impacto, pues me hizo sonreir 
con emocion. 

Pues si, las presentaciones 
son otra de las aplicaciones 
donde el video digital juega 
un papel importante. No ca- 
be duda que la plasticidad de 
una secuencia de video bien 
hecha puede cautivar hasta el 
espectador mas insensible. 

El proximo mes abordaremos los diferen- 
tes estandares de television, asi como el 
software y hardware necesario para la cap- 
tura de video digital en vuestro ordenador. 
No os lo perdais. • 

Jose Dominguez Alconchel 







Este capitulo es uno de los mas esperados pot muchos de vosotros, asi me lo habeis comunicado 

desde que comenzamos este curso. Veremos como la programacion del canal de audio de la Sound Blaster 

es incluso mas sendlla que la del speaker del PC, limitandose unicamente a llamar al driver con el numero 

de la funcion que deseamos. Para ejecutar un sonido con la tarjeta Sound Blaster es necesario cargar 

en memoria, con offset 0, el driver Cl-VOICE, incluido en los discos de este paquete, 

y llamar al driver con el numero de funcion que deseemos ejecutar. 



El sonido en el software de entreteni- 
miento es sin duda uno de los as- 
pectos que mas influyen en su va- 
loracion. Un juego de accion que, 
ademas de conseguir graficamente 
gran calidad en las animaciones, lo conjun- 
te con unos buenos efectos sonoros sera ca- 
paz de crear un ambiente que nos introduz- 
ca realmente en el desarrollo. El canal de 
entrada digital de Sound Blaster nos permite 



digitalizar sonidos reales e incluirlos en 
nuestros programas. 

Primeramente, hemos de grabar un efecto 
conectando un microfono a la entrada de so- 
nido digital de la tarjeta, o por medio de un 
cable, conectar una pletina, sintonizador, to- 
cadiscos o compact disc a dicha entrada. 
Con ayuda del programa que incluye el pa- 
quete «VOXKIT» o similar, grabaremos el 
efecto en el disco. Existen numerosos progra- 



mas que permiten editor un fichero de sonido 
y cortar, pegar, aplicar filtros, etc. Es muy util 
hacer esto porque suele haber partes de au- 
dio que deseemos quitar, por ejemplo si que- 
remos eliminar el breve espacio de tiempo 
que se graba en vacio al principio del sonido, 
o si hacemos un juego de deportes, fundir el 
murmullo del publico con voces. 

Hecho esto, ya tenemos el fichero con la ex- 
tension .VOC que reproduciremos en nues- 
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tras aplicaciones. Tened presente que si sam- 
pleais el sonido a una frecuencia muy alta, la 
calidad y definition de este sera mayor, pero 
tambien lo sera su tamano. Una frecuencia 
aceptable para la voz suele ser de 8Khz, 
aunque no es muy buena para grabar efec- 
tos de musica. 

EL CANAL DE SONIDO (DAC) 

La Sound Blaster solo dispone de un canal de 
audio, por lo que los sonidos reproducidos 
seran mono. La banda de frecuencia que la 
tarjeta puede reproducir oscila entre 4Khz y 
23Khz, la cual cubre la franja audible huma- 
na. El canal de la placa tiene acceso directo a 
memoria (DMA) por lo que el microprocesa- 
dor queda libre de transferencias de datos 
entre la memoria y los puertos de salida. Esto 
significa que, salvo para mandar las funcio- 
nes a la tarjeta, nos olvidaremos de todo el 
proceso. La velocidad de la transferencia de 
bytes viene dada por la frecuencia de sam- 
pleo utilizada en la grabacion de cada fiche- 
ro de sonido, la cual suele ser de 8Khz. 
La Sound Blaster estandar tiene un canal 
de 8 bits, por lo que si grabamos musica 
procedente de un CD, observaremos que la 
calidad del audio sampleado es bastante 
peor que la del aparato CD. Recordad que 
con 8 bits, solo disponemos de 256 niveles 
diferentes de sonido. Por ello, si queremos 
mejorar la calidad deberemos samplear a 
una frecuencia mayor. 

INICIALIZACION DEL DRIVER 

Para poder utilizar el canal de sonido de la 
Sound Blaster, primero debemos preparar el 
entorno. Nuestro programa, en este caso 
SONIDO.EXE, debe cargar en memoria en 
offset 0, el driver CT-VOICE.DRV y guardar 
la direction donde se haya cargado. Para 
ello, reservaremos una zona de memoria con 
capacidad para almacenar el driver mas 1 6 
bytes para el ajuste de la direction. 
Una vez que tengamos la direction, proce- 
deremos a pasar el desplazamiento al seg- 
mento. Para ello, sumamos 1 6 bytes al offset 
de la zona de memoria reservada al driver y 
desplazamos 4 veces a la derecha el offset 
de este. A continuation, sumamos al seg- 
mento el resultado anterior, y con esto logra- 
mos pasar el offset al segmento de la manera 
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Antes de ejecutar el programa SONIDO.EXE, debemos configurar la placa. Para ello, hay que 
teclear BLASTER y elegir la configuration que deseemos -pulsando intra para elegir la opcion por 
defecto- Con esto, seleccionamos la direction, la interruption y el canal DMA. 

Para oir un sonido con formato .VOC teclead: SONIDO nombreJichero.VOC (incluida la ex- 
tension) y pulsad INTRO. Aparecera un menu con las opciones disponibles: INICIO, FIN, PAUSA, 
CONTINUAR. Se incluyen tres grabaciones caseras en los ficheros BOCINA.VOC, PEQUE.VOC 
Y CLIN.VOC realizadas con microfono. Podeis probar las 4 funciones con cualquier fichero 
VOC de otros videojuegos que tengais, o realizarlas vosotros mismos. El programa reserva me- 
moria para albergar ficheros VOC de 320.000 bytes como maximo. Teneis la posibilidad de 
ajustar este tamano a vuestras necesidades, de manera que no derrocheis memoria ni tampoco 
os quedeis cortos, pues el fichero de sonido pisaria datos o codigo, danando zonas ajenas. 

Los listados se incluyen en C (ficheros con la extension .C) y C++ (ficheros con la extension 
.CPP). Debeis compiler el juego en el modo COMPACTO, creando los ficheros de projecto, en los 
que hay que incluir unicamente el fichero SONIDO.C y la libreria SONIDO.LIB (si disponeis del 
compilador C++ utilizar el archivo SONIDOP.CPP). 



a la funcion "int INICIALIZADRV(dir_sfxdri- 
ver, &statusw)" para averiguar si esta insta- 
lada la tarjeta de audio. Es importante des- 
tacar que, como se ve en el listado, antes de 
llamarla, el driver debe estar cargado en me- 
moria. Esta funcion pasa tambien la direc- 
tion del driver y la de la variable de estado. 
A continuation, se elige el fichero de sonido 
que deseemos con: "void ELIGEFICHFX 
(dir_voc)". Posteriormente, todas las funcio- 
nes que ejecutemos estaran referidas a ese 
fichero de sonido, hasta que elijamos otro. 
Estas son las principals: 

- Funcion 3: Averiguar si bay tarjeta de audio. 

- Funcion 5: Informar al DRV de la direc- 
tion de la variable de estado (statusw). 

- Funcion 6: Iniciar sonido. 

- Funcion 8: Finalizar sonido. 

- Funcion 1 0: Pausa de sonido. 

- Funcion 1 1 : Reanudar el sonido en pausa. 

- Funcion 9: Desactivar driver para salir 
al DOS. 

Hay que destacar que, mientras un efecto de 
sonido este activo, no se permitira iniciar otro. 
Para terminar un sonido en un momento de- 
terminado, habra que finalizar el anterior e in- 
mediatamente despues iniciar el nuevo. Al vol- 
ver al DOS, deberemos llamar al driver con la 
funcion 9 para que desactive el sonido si lo hu- 
biera y restablezca el entorno. 

Jose Antonio Acedo Martin-Grande, 
miembro de GOLDY GAMES 
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correcta. El hecho de sumar 16 bytes al off- 
set, es porque el comienzo del driver puede 
oscilar entre y 1 5 al realizar el ajuste, y el 
porque de rotar 4 veces a la derecha es por- 
que los segmentos estan solapados de 1 6 en 
1 6 bytes. Tras terminar todo este proceso, la 
direction del driver estara formada por un 
valor de segmento y un valor de desplaza- 
miento. Este proceso se detalla en los lista- 
dos en C y C++ que se incluyen en los discos. 
Para realizar cualquiera de las funciones de 
control del sonido, llamaremos a la direction 
SEG:0 del driver con la funcion deseada. 

Cuando lo tengamos cargado en memo- 
ria, procederemos a averiguar si la tarjeta 
de audio esta presente en el ordenador, 
llamando al driver mediante la funcion 3. 
Si la respuesta es afirmativa, lo llamaremos 
de nuevo con la funcion 5 para enviarle la 
direction de la variable de estado que se 
reservara para el control del sonido y, pos- 
teriormente, almacenaremos la direction 
del fichero deseado. 

FUNCIONES DEL DRIVER 

La Sound Blaster posee 4 funciones para el 
control del sonido -suficientes para la mayo- 
ria de las aplicaciones- ademas de otras 
destinadas al del driver. Se ha hecho un es- 
fuerzo por presentar las funciones de la for- 
ma mas clara posible en el listado de C y 
C++. Con esto, todo el proceso se limita a 
llamar unicamente al principio del programa 
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C: Funciones: 

Propiedades, uso y libreria 

lodo programa de C no es mas que una coleccion de funciones, ya sean propias o de libreria. Por eh, saber crearlas 
o utilizarlas resulta indispensable para todos los futuros programadores de este lenguaje. En este capitulo del Curso 

aprenderemos todo lo que hay que conocer sobre ellas. 




Igunas de las razones que ha- 
cen del C un potente lenguaje 
se encuentran entre las pro- 
piedades de las funciones. Pa- 
ra empezar, el codigo de ca- 
da funcion solo es conocido por ella misma, y 
no se puede acceder a el mas que a traves de 
una llamada hecha correctamente. Dicho de 
otro modo; cada funcion de C es como el ca- 
jon de un armario, a cuyo contenido solo se 
puede acceder con la Have adecuada. 

Esta caracteristica, que en principio parece 
una limitacion, es una gran ayuda a la hora de 
localizar errores de programacion. En un len- 
guaje que carezca de ella, como Basic, el fallo 
podria estar en cualquier punto del programa. 

VARIABLES LOCALES vs. GLOBALES 

Como se vio en capitulos anteriores, al crear 
una variable debiamos tener muy en cuenta el 
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tipo de informacion que iba a almacenar. Asi, 
al crearla podiamos definirla como char, int, 
long, etc. Pero ademas de esto, habremos de 
tener en cuenta el "alcance" de esa variable. 

En Basic, todas son globales (al menos en los 
compiladores mas conocidos de este lenguaje). 
O sea, que es posible modificarlas desde cual- 
quier punto del programa, lo que implica que 
mientras este sea relativamente pequeno no 
tendremos demasiados problemas. Pero cuan- 
do empiece a crecer en tamano y complejidad, 
tambien comenzara a aumentar el numero de 
variables que necesita. Dado que los valores 
de las mismas suelen estar estrechamente rela- 
cionados entre si y que nuestro programa ad- 
mite cientos de ellas, si aparecen algunos ina- 
decuados, jdonde estara el problema? El bug 
puede estar en cualquier rutina o funcion que 
procese estas variables. Y hallarlo tal vez su- 
ponga una pesadilla, con docenas de rutinas y 



cientos de variables globales, independiente- 
mente del "poder mental" del programador. 

En C disponemos de otro tipo de variables; 
las locales, que solo pueden ser tratadas y mo- 
dificadas por la funcion dentro de la cual han 
sido definidas. Por tanto, si sus valores son 
erroneos, sabremos que el "bug" ha de estar 
necesariamente en su funcion -o en los para- 
metros que se le han dado a la misma-. De 
hecho, las variables locales solo tienen exis- 
tencia dentro del "bloque" de codigo en el que 
han sido disenadas; se crean al ejecutarse di- 
cho bloque y se pierden en cuanto concluye 
este proceso. Asi, en el siguiente ejemplo... 

funcionlQ 

i 

char a; 

o=2] 0; 

/* sigue lista de sentencias de la funcion */ 

} 






funcion2() 

I 

char a; 

a=35; 

/* sigue listo de sentencias de la funcion */ 

} 

La variable "a" de funcion2 no tiene que ver 
con la del mismo nombre de funcion 1 porque 
ambas dejan de existir tan pronto como la eje- 
cucion del programa abandona sus funciones. 
En cambio, las variables globales conservan sus 
valores durante todo el programa y tenemos la 
posibilidad de acceder a ellos desde cualquier 
punto del mismo. Si una global y otra local tie- 
nen el mismo nombre, el programa se estara 
refiriendo a la local si la ejecucion se encuentra 
"dentro" de la funcion que la ha creado. En ca- 
so contrario,se referira a la global. 

RETURN 

En el ejemplo practico del mes anterior se in- 
cluia la sentencia Return. Esta hace salir al pro- 
grama de la funcion en la que se encuentre, 
para retomar al punto desde donde se la lla- 
mo. Ademas Return permite volver con un va- 
lor que es depositado en una variable coloca- 
da convenientemente. Asi en el ejemplo del 
mes anterior se llamaba a una funcion deno- 
minada calculol (), de la siguiente manera: 

/* esta llamada se hac'ia desde main() */ 

resul=calculo 1 (numeritol ,numerito2); 

Y de calculol () saliamos con la instruccion 
Return asi 

return valor; 

El valor devuelto es depositado en la variable 
Resul que ha de ser del mismo tipo que la local 
de la funcion calculol (). Tambien conviene re- 
cordar que Return solo puede devolver un valor, 
por lo que si calculol () hubiera de retornar mas 
de uno habria que utilizar variables globales. 
Por ultimo, nuestras funciones no necesitan in- 
corporar sentencias Return, ya que el retorno se 
produce automaticamente cuando se hallan las 
Haves de cierre. 

FUNCIONES DE LIBRERIA 

La libreria del PCC dispone de funciones de te- 
clado, pantalla, ficheros, cadenas, matemati- 
cas, etc. El codigo correspondiente a cada una 
de ellas solo se incluird en nuestro programa si 
hacemos la correspondiente llamada desde el 
mismo. Si no efectuamos ninguna llamada a 
las funciones de control de ficheros, el codigo 



de estas no se sumara al de nuestro progra- 
ma, con el consiguiente ahorro de memoria. 
Aqui debemos recordar que la version de 
"examen" del PCC que distribuyo Pcmania es- 
ta limitada a 64k para codigo y otros 64k pa- 
ra datos. jHabremos, pues, de tener cuidado 
con el tamano de nuestros programas! Ahora 
desempolvemos el «opcion.c» que se incluyo en 
un capitulo anterior. En el, se incluian una serie 
de funciones de libreria cuyo significado pode- 
mos entender mejor hoy. La primera era scr_se- 
tup(). Esta debe ser llamada antes que ninguna 
otra funcion de pantalla, siempre que el "screen" 
este en el modo de 80 columnas (por defecto). Si 
nos olvidamos de incluirla e intentamos llamar al 
resto de las funciones de pantalla, estas no fun- 
cionaran. Scr_setup() no devuelve ningun valor. 

La siguiente funcion que aparecia era 
scr_clr(). Esta borra la pantalla y coloca el cur- 
sor en casa (home); o sea en la posicion x=0, 
y=0, que corresponde a la esquina superior iz- 
quierda del monitor. No es estandar y, por 
ello, en otros compiladores de C habra otras 
con nombres similares e identico cometido. 

Seguidamente, tenemos a scr_rowcol(), que 
colocara el cursor en las coordenadas x e y 
que le indiquemos. Por tanto, el siguiente men- 

ALGUNOS FORMATOS 
PARA PRINTF 



Orden de formato 



Para 

un solo caracter. 
un valor o variable decimal, 
un valor o variable flotante. 
una cadena o string, 
ver punteros. 




DETALLES A RECORDAR 
DE LAS FUNCIONES 



•La primera funcion en ejecutarse es main(). 

•No podemos definir una funcion dentro de otra. 

•Todas las variables definidas dentro de las Haves de 
una funcion, son locales a la misma y desconocidas 
por cualquier otra. 

•Al manejar variables locales se usa menos me moria 
que con las globales, porque la memoria reservada 
para las primeras puede volver a utilizarse cuando el 
programa abandona la funcion donde estas han 
sido creadas. 

• Los parametros formales son las variables que se le 
dan como entrada (ver capitulo anterior), y deben 
coincidir con los tipos declarados al crearla. 



saje que deseemos imprimir aparecera en di- 
cha posicion. Acepta parametros de tipo int 
con lo que en el siguiente ejemplo: 



pruebecita() 

I 

int xpos, ypos; 

xpos=12; 

ypos=24; 

scr_rowcol(xpos,ypos); 

printf("ESTO SE IMPRIME EN X= 1 2, Y=24 \n"j; 

} 

El mensaje que va entre comillas, dentro de 
Printf (que ahora veremos) aparecera en panta- 
lla en las coordenadas dadas por los valores de 
las variables de tipo entero xpos e ypos. En este 
ejemplo hemos creado la funcion pruebecita() 
en la que xpos e ypos son variables locales, pe- 
ro no tenemos porque hacerlo asi Printf, por su 
parte, es una funcion estandar utilizada para 
imprimir en pantalla con diversos formatos 
puestos por el programador. El tipo de formato 
es indicado por una letra precedida por un sim- 
bolo de tanto por ciento. Lo primera que se co- 
loca en Printf es un mensaje almacenado entre 
comillas en medio del cual pueden ir ordenes 
de formato. Despues de las comillas, y separa- 
dos por comas, iran las variables o cadenas que 
deseemos incluir. Veamos algunos ejemplos: 

prinlf("Esto solo imprime la cadena que hay entre comillas"}; 

/'el siguiente printf imprimird: 345 45. 22 mensaje alfanumerico'/ 
printf("%d%{%s", 345,45.22, "mensaje alfanumerico"); 

/'el siguiente printf imprimird: la variable xpos= 1 2 , y ypos=24 '/ 
printf("La variable xpos=%d, yyps=°/<A", xpos,ypos); 

/'lo siguiente imprimird: Feliz compilacion niimero 350yfuluras*/ 
printff'feliz compilacion niimero %d %s", 350, "y futuras"); 

Podemos ver el cuadro de formatos de Printf. 
En el, se incluyen ordenes para tipos de datos 
aun no estudiados, como cadenas. Estas y las 
funciones para manejarlas, asi como mas fun- 
ciones de control de pantalla y teclado, las ve- 
remos en el proximo capitulo. Asi pues... 

scr_clr(); 

printf("FELIZ COMPILACION"); • 

Jose Manuel Munoz 
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El formato Mac Paint 

Este mes tratamos un formato grafico procedente de otro sistema, 

el Macintosh. Este formato es el que tiene por extension MAC generado 

por el programa de dibujo MacPaint. 



Este mes nos vamos a centrar en un 
formato grafico cuyo sistema origi- 
nal no es el PC. El formato MacPaint 
(MAC) es originario de la aplicacion 
Macintosh del mismo nombre. El 
MacPaint es un formato sin ninguna 
complicacion y es quizas el mas sen- 
cillo que existe. Posee tambien un 
formato comprimido que se ajusta al 
algoritmo PackBits, uno de los formatos de 
compresion utilizado como estandar para el 
formato grafico TIFF de Aldus. El PackBits 
fue uno de los primeros algoritmos de com- 
presion que siguen el esquema RLE (Run 
Length Encoding). 
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Un formato fijo 

El formato MacPaint contiene un grafico de 
tipo bitmap con unas dimensiones fijas. Estas 
son 576 pixels de ancho por 720 pixels de 
alto con una profundidad de un bit. Esto ulti- 
mo hace que la imagen sea en bianco y ne- 
gro. A diferencia de otros formatos graficos, 
no es necesario almacenar los datos de las 
dimensiones y numero de colores en la ca- 
becera del archivo, ya que como se ha di- 
cho, son fijas. Esto nos puede hacer suponer 
que el formato MacPaint carece de cabecera, 
pero en la realidad no es asi. Para seguir la 
tradicion se incluye una cabecera de 51 2 by- 
tes. Esta cabecera contiene un campo de 4 



bytes con la version y un conjunto de 38 pa- 
trones de relleno de 8 por 8 bits. El resto de 
la cabecera, 204 bytes, esta vacio. 

Despues de la cabecera se encuentra al bit- 
map, codificado con la compresion PackBits. 
Cada scanline del bitmap consta de 576 pi- 
xels, que traducido a numero de bytes da 
72. Estas scanlines estan codificadas por se- 
parado, asi no hay lios de identificar cuando 
acaba cada una de ellas. 

El sistema de archivo del Mac 

El Macintosh tiene una forma de almacenar 
los archivos diferente a la del PC. Ademas 
de contener los datos propios del archivo, 
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contiene una parte que se conoce como el 
resource fork, que podriamos traducir como 
la seccion de recursos. 

Es esta ultima parte la que puede darnos 
algun problema. En esta parte del archivo se 
almacenan datos importantes para el Macin- 
tosh y si se pierden en la transferencia PC- 
Mac (cosa que ocurre muchas veces) no los 
podremos leer, a menos que seamos unos 
expertos en el manejo del Editor de recursos 
ResEdit. Para paliar este "defecto" se recu- 
rre a la adicion de una cabecera de 1 28 by- 
tes de longitud, denominada Macbinary he- 
ader. Esta cabecera se situa al principio del 
archivo MacPaint. Si existe esta cabecera el 
bitmap comenzara en el byte numero 640, 
y no en el 512, como lo hace cuando esta 
cabecera no existe. 

La existencia de una cabecera Macbinary 
se detecta por el contenido de dos elementos 
de la estructura de la misma. Mas concreta- 
mente son los correspondientes al tipo de ar- 
chivo y a la aplicacion creadora del mismo. 
Estos elementos deben contener las cadenas 
de caracteres "PNTG" y "MPNT", respecti- 
vamente. La estrategia a seguir cuando se va 
a leer un archivo MacPaint es intentar leer 
primero la cabecera como Macbinary, iden- 
tificando los elementos filetype y fileowner y 
su contenido. Si coinciden con los valores 
descritos anteriormente habra que leer el bit- 



map, decodificandolo a partir del byte 640, 
en caso contrario se hara a partir del byte 
512. 

La cabecera MacBinary 

Es la primera parte de un archivo MacPaint 
(cuando existe). Tiene 25 elementos que pue- 
den estar vacios todos excepto dos, filetype y 
fileownr. La descripcion de los elementos de 
esta cabecera no tiene la mayor importancia 
para el tratamiento del archivo. La definicion 
de cada uno de los elementos de esta cabe- 
cera es la siguiente: 



Unsigned char Version 
Unsigned char NameLen 
Char MacName[63] 
Char FileType[4] 
Char FileOwnr[4] 
Char Fflags 1 
CharResvl 
Unsigned short Xposn 
Unsigned short Yposn 
Unsigned short Id 
Char Prot 
Char Resv2 

Unsigned long RforkLen 
Unsigned long DforkLen 
Unsigned long CreDate 
Unsigned long ModDate 
Char Resv3[2] 




Char Fflags2 
CharResv4[14] 
Unsigned long UnpckLen 
CharResv5[2] 
Unsigned char MacbVerl 
Unsigned char MacbVer2 
Unsigned short Crc 
Char Resv6[2] 

La cabecera del MacPaint 

Como ya hemos dicho no tiene mayor im- 
portancia para leer el bitmap en el PC. La 
descripcion de esta cabecera es la siguiente: 

Unsigned long Version 
Unsigned char Patterns[304] 
Unsigned char Resv[204] 

Obtencion de la informacion 
de la cabecera 

En el disco que acompana a la revista se 
puede encontrar un programa que lee la 
informacion de la cabecera de los archivos 
MacPaint. El uso de este programa es 
sencillo: solo hay que escribir CAB_MAC 
(nombre del archivo). Se mostrara tanto la 
informacion de la cabecera MacBinary (si 
existe) como de la cabecera del archivo 
MacPaint.© 

Jose Dominguez Alconchel 





QUI HACER CON UN SONIDO 

DIGITALIZADO 



a principal ac- 
cion que pode- 



Lmos hacer tras 
codificar una 
muestra sera reprodu- 
cirla y as! volverla a 



Si habeis seguido esta serie de articulos, sabreis que el pasado mes dejamos el sonido ginal. En otro orden de 
objetivo ya en forma de muestras codificadas en binario, Dicho de otra forma, ese ruido, ^ un proce samiento 
voz o acorde lo tenemos en la manejable forma de bytes, a partir de los cuales puede ser °. ue . podemos llamar 

"off-line", en el que se 

recuperado. Por tanto, es el momenta de preocuparse por el sentido de todo, esto. fta- 5U p ne que tenemos el 
escuchar. Al proceso rQ s qm j ams tem e | ^ido digitalizado? ;Que podemos hacer con el que no pu- f° nid ° 9 rabada Tam " 

de reproduccion nos ^ ^ , bien ha y P roceso on " 

line", de mayor impor- 

tancia, en que el 

sonido se va modificando conforme se recibe; 

este tratamiento fiene una serie de condicionan- 

tes que tal vez tratemos en otra ocasion. 



dedicaremos en poste- dieramos hacer antes? Pues bien, vamos a tratar de responder estos interrogates 

riores meses. Antes de 



eso, vamos a efectuar algunas cosas curiosas e 
interesantes, cosas de mas dificil realizacion en 
un sonido grabado de forma convencional. 

Este consiste ahora en un conjunto secuencial 
de numeros, los cuales vienen a ser el valor del 
sonido en ciertos momentos. Por otro lado, sa- 
bemos que un microprocesador, o mejor, un 



ordenador, puede hacer muchas operaciones 
con numeros: sumarlos, restarlos, multiplicar- 
los... Conclusion: podemos hacer a nuestro so- 
nido todas las cosas que un ordenador es capaz 
de realizar con numeros. Solo algunas de estas 
acciones van a tener sentido a nivel de audio, 
dandonos ruidos relacionados con el sonido ori- 



INVERTIR UN SONIDO 

Consiste simplemente en darle la vuelta, en ob- 
servar como se escucha si lo pasais desde el fi- 



76 Pcmania 



nol al principio. Seguro que muchos habreis oi- 
do hablar de discos con mensajes satanicos, 
que si los haceis girar al reves permiten su escu- 
cha; o de algunas canciones con tramos en que 
se dice que el solista canta "al reves". Bueno, 
pues esto que resulta ciertamente dificil de con- 
seguir en un disco o una cinta, es bastante sen- 
cillo si digitalizais el sonido, como ahora vereis. 

Una vez lo teneis muestreado y guardado en 
un fichero en forma de numeros, jque se os 
ocurre hacer para darlo la vuelta? Facil: es tan 
simple como escribir otro fichero donde leeis la 
ultima muestra del primero, y la escribis en pri- 
mera posicion; a continuacion, cogeis la penul- 
tima y la poneis la segunda, y seguis asi hasta 
terminar con el sample. 

Despues de todo el rutinario proceso, ya es 
posible escuchar el nuevo sample, que sera el 
primero invertido. Obviamente, esto tambien 
se hace con un editor; pero lo suyo es que ela- 
boreis un programifa (por ejemplo, en C, 
usando el curso que se publico en esta misma 
revista) para automatizarlo. Y aun menos com- 
plicado es utilizar la opcion de invertir sonido 
que suelen tener todos los reproductores-gra- 
badores de samples, entre ellos el ya citado de 
Windows. De todas formas, lo que estoy tra- 
tando en este articulo es de ilustraros sobre la 
sencillez de manejar un sonido para un orde- 
nador, una vez esta en forma digital; y no de 
que os hagais las aplicaciones descritas. 

AUMENTAR REDUCIR 
ELVOLUMEN 

Visto lo anterior, seguro que a muchos ya se 
les ha ocurrido como realizar esta action a 
nuestro, por ejemplo, acorde digitalizado. Y 
estaran pensando algo asi: pues nada, vamos 
cogiendo cada muestra, le sumamos un valor 
y ya la tenemos mas alta. Craso error, mu- 
chachos. El truco para amplificar una sonido 
(o atenuarlo) es multiplicarlo por un valor. Si 
se lo sumais, lo unico que provocareis sera su- 
birlo todo por igual, lo que se denomina, po- 
nerle un nivel de continua, que, en el mejor 
caso, no producira variaciones. Por tanto, lo 
que debeis hacer si quereis aumentar/redu- 
cir el volumen del sample es multiplicar/divi- 
dir todas sus muestras por una constante. 
El programa que realiza esta apenas tendria 
dificultad. Se coge cada numero, lo multipli- 
camos o dividimos por la constante, y lo volve- 
mos a escribir en el nuevo sample. jQue? jEs 
facil o no cambiar los sonidos? Veamos ahora 
algo mas complicadillo. 
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DOTARDE ECO AL SONIDO 

Analicemos que es el eco, que efectos produce 
en un sonido, y seguro que podremos hacer 
algo parecido con nuestro ordenador y las 
muestras. A grandes rasgos, el eco consiste en 
que el sonido realizado en un cierto momento, 
permanece algunos instantes, si bien va ate- 
nuandose su volumen hasta hacerse imper- 
ceptible. Dicho de otra forma, es como si la 
muestra que reproducimos en un determinado 
momento, se quedara en los momentos si- 
guientes y bajando de volumen. Como en esos 
instantes siguientes sabemos que vienen, pro- 
grasivamente, otras muestras, el efecto global 
sera la superposition de la que toca en cada 
instante, con las anteriores reducidas. 

Espero que os hayais enterado, porque en ese 
caso ya estaremos en condiciones de poner eco 
al sonido. sQue tendremos que hacer? Pues de- 
pendent de dos parametros: la duracion -cuan- 
tas muestras va a durar el efecto de una hasta 
que desaparezca- y su atenuacion -cuanto ba- 
ja su volumen en cada nueva muestra-. Combi- 
nandolos se obtienen gran variedad de ecos. 
Para poner un ejemplo, supongamos que dura 
solo una muestra y se atenua a la quinta parte. 
El programa seguiras unos pasos similares a: 

I Cogemos la primera muestra. Como es la 
primera no hay eco y la escribimos sin mas en 
el nuevo sample. Pero guardamos en algun 
otro sitio su valor, pues lo necesitaremos para 
dar efecto a la segunda. 

It Cogemos la siguiente y guardamos su va- 
lor para usarlo en la posterior. 

3 Le sumamos la anterior, que teniamos 
guardada, dividida por cinco. 

4 Escribimos el valor calculado en el nuevo 
sample. 

5 Volvemos a 2). 

Ya esta, tenemos el sonido original con eco. 
Y con eco y sin el no me queda mas remedio 
que despedirme apresuradamente, no sin invi- 
taros a leer estas mismas paginas dentro de 
un mes, para seguir viendo como modificar los 
sonidos. 

Lo visto aqui no deja de ser un aperitivo res- 
pecto a las pruebas que vosotros teneis la po- 
sibilidad de efectuar con vuestros sonidos di- 
gitalizados. Si se os ocurre algun efecto 
curioso, no dejeis de hacernoslo saber. Nos 
vemos. 

Fernando Herrera Gonzalez 




•Necesitamospersonas con conocimientos de 
generation de imagenes sinteticas, asi como de 
animation y tratamiento de imagenes generadas 
por computadora. Los interesados pueden remi- 
tirnos sus trabajos como ficheros graficos (.GIF, 
.TGA, etc.), o cintas de video (sistema VHS). 

Se buscan personas con conocimientos mu- 
sicales aplicados a su generation mediante tar- 
jetas de sonido, sistemas MIDI, multimedia, 
etc. Los interesados remitiran sus trabajos en 
soporte de cinta de audio. 

Motivo: creation de una empresa de software 
de gestion, entretenimiento y postproduccion de 
programas. Los autores no perderan ningun de- 
recho sobre su obra, y sus trabajos no podran 
ser difundidos, expuestos ni empleados de nin- 
guna forma por nosotros sin su previo consenti- 
miento. Los envios recibidos no seran devueltos 
a no ser que se nos facilite la forma de hacerlo. 

Los interesados pueden remitirse a: 

D. Isidro de la Huerta 

C/ Puerto Lumbreras n° 11, 4° A 

41006 Sevilla 




• Dibujante e ilustrador, especializado en deco- 
rados y fondos, dibujos animados y disefio de per- 
sonajes, adaptable a cualquier estilo, trabajaria co- 
mo grafista para videojuegos. Solo proyectos 
serios. Se ofrece buen nivel, creatividad y rapidez. 

Carlos Naucler Velez 
C/ Istingorra, 7- Bajo D 
20008 San Sebastian 
Telefono (943) 21 19 78 

• Delineantes con amplios conocimientos y ex- 
periencia en el area del CAD, con los programas 
AutoCAD y MicroStation. Se ofrecen para realizar 
trabajos de delineation en estudio propio, con 
los mencionados programas. 

Jose Angel Taboada 

C/ Lutxana n° 5, 3° - 3 a 08005 - Barcelona 

Telefono (93) 300 26 44 





Coprocesador 

Matematico 

(1) 

El coprocesador es urt elemertto especializado 

en realizar operaciones matematicas complejas 

utilizando numeros en punto flotante de gran precision. 

Se utilize en aplicaciones de calculo intensivo 

como las de CAD, hojas de calculo y estadistica. 



El coprocesador matematico (tam- 
bien llamado FPU, Floating Point 
Unit) es un circuito integrado es- 
pecial que trabaja en coopera- 
cion con la unidad central de pro- 
ceso, la CPU, para incrementar la 
velocidad total de proceso. Este circuito inte- 
grado se encarga de realizar operaciones 
matemdticas complejas y muy especificas. El 
tiempo que tarda en realizar esas operacio- 
nes matematicas es inferior al que tardaria 
la CPU. Las operaciones requieren un nume- 
ro mayor de ciclos de reloj para su ejecucion 
si se realizan con la CPU, mientras que con 
la colaboracion de este elemento especiali- 
zado, la CPU se libera de este trabajo pa- 
sandolo al coprocesador, que si es capaz de 
realizarlo mas rapidamente, esto es, en un 
menor numero de ciclos de reloj. La apari- 
cion de estos elementos es equiparable a la 
de la maquinade vapor y la Revolucion In- 
dustrial. Resulto ser un avance monstruoso 
para incrementar la productividad de las in- 
dustries, pero solo de algunas. Igual ocurre 
con los coprocesadores matematicos. Si po- 



nemos un coprocesador matematico en 
nuestro ordenador puede no servirnos 
para nada. La explicacion de esto es 
sencilla y hay que tomarlo como una re- 
gla a seguir: el coprocesador matemati- 
co solo entra en funcionamiento si el soft- 
ware que se use esta preparado para 
utilizarlo. 

Por ejemplo, si estamos utilizando WordPer- 
fect, no incrementaremos la velocidad de pro- 
ceso del ordenador si tenemos un coprocesa- 
dor matematico, porque WordPerfect no esta 
disenado internamente para utilizar el copro- 
cesador matematico. El uso del coprocesador 
matematico solo esta justificado en aplicacio- 
nes que requieran de un calculo intensivo y 
mas concretamente en el tratamiento de nume- 
ros decimales (reales) de gran precision. El co- 
procesador es un microprocesador mas. Tiene 
sus registros y su propio repertcrio de instruc- 
ciones, que es distinto al de la CPU. Pero la di- 
ferencia fundamental es que a diferencia de la 
CPU, el coprocesador matematico no toma el 
control de la maquina al completo. Esta a las 
ordenes del microprocesador y solo se encar- 




ga de realizar ciertas operaciones que este 
gentilmente le cede. Mientras el coprocesador 
realiza esas operaciones, el microprocesador 
espera pacientemente a que se le devuelva el 
resultado. 

Numeros en punto flotante 

Aqui, probablemente lo llamariamos (o lo 
deberiamos llamar) numeros en coma flotan- 
te, ya que el caracter que indica la separa- 
cion entre la parte entera y la parte decimal 
de un numero es la coma. Tambien hay que 
imaginarse algo raro cuando te dicen que 
"el resultado esta en coma flotante", mas 
bien parece que el numero esta en un hospi- 
tal en la UVI. Pero dejemonos llevar una vez 
mas por los americanos y usemos punto. El 
punto flotante no es un tipo de numero, como 
pueden ser los enteros, los reales, etc. Es mas 
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bien un formato para expresar numeros, una 
notacion numerica. La denominacion de pun- 
to flotante surge por la caracteristica de este 
formato en el que el punto decimal se mueve 
en el numero, pareciendo flotar en el. Es si- 
milar al formato cientifico, por ejemplo el nu- 
mero 0.5643 -10'2. Este numero se podria 
expresar como 5.643 10^ 6 como 564.3 
•10^. Se puede ver como "flota" el punto 
en el numero. La unica diferencia es que el 
coprocesador matematico expresa los valo- 
res en base 2 y no en base 1 0. 
Un numero expresado en punto flotante tiene 
tres partes: la primera es el signo, e indica si el 
numero es mayor o menor que cero. La segun- 
da parte es la mantisa, que expresa la parte 
mas significativa del numero. La tercera y ulti- 
ma es el exponente. Un ejemplo seria el nume- 
ro -0.34543234 -2" 12 . 
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Arquitectura interna 

El coprocesador es un microprocesador mas 
con funciones especificas. Como microproce- 
sador debe tener como minimo un conjunto 
de registros de proposito general, una uni- 
dad de control (ejecucion) y una unidad in- 
terfaz de bus. El 80387, por ejemplo, tiene: 

Ocho registros acumuladores de 80 bits cada 
uno, que almacenan otros tantos operandos 
en punto flotante, y que funcionan en modo de 
pila, con un campo adicional de tres bits lla- 
mado TOP, que contiene el numero de registro 
absoluto de la cima de la pila. 

Cuatro registros de punteros de error de 32 
bits cada uno, llamados FIP, FCS, FOOyFOS. 
Identifican que instruction y operando de me- 
moria generan una excepcion. 



Tres registros de estado y de control de 16 
bits cada uno. Uno para el estado, otro para 
control y el ultimo para marcas (tambien lla- 
mado tags). 

Comunicacion CPU-Coprocesador 

Para que el coprocesador matematico pueda 
trabajar bien con la CPU deben compartir los 
datos, es decir, deben tener un medio de co- 
municacion para que la CPU pueda enviar los 
datos fuente y obtener de vuelta los resultados. 
Los metodos mas conocidos son, el primero 
mediante la interconexion hardware de los dos 
elementos, y el segundo, a traves de un area 
de memoria. A estos dos disenos se les conoce 
como I/O Mapped o Memory Mapped. 

Coprocesadores I/O Mapped 

Los coprocesadores que siguen este metodo es- 
tan conectados fisicamente a la CPU. Estas co- 
nexiones electronicas estan controladas por 
puertos de entrada/salida de datos no accesi- 
bles por los programadores. Llegan a ser dos 
elementos cuasi-independientes. Mientras que 
el coprocesador realiza las operaciones la CPU 
esta desocupada. Alguien puede pensar por 
que espera la CPU y no realiza otras operacio- 
nes mientras no recibe los resultados. Pues bien, 
en realidad se puede hacer, pero unicamente 
algunos programas aprovechan esta caracte- 
ristica de proceso paralelo a pequena escala. 
Todos los coprocesadores de Intel siguen este 
metodo, al menos hasta la fecha. 

Coprocesadores Memory Mapped 

Los coprocesadores que utilizan este metodo 
emplean un area de memoria RAM para co- 
municarse con la CPU. Este area de memoria 
es pequena (unos 4 Kb) y esta protegida para 
que no sea accesible por el sistema operativo ni 
por otros programas. Por este area circulan 
instrucciones y datos con destino el coprocesa- 
dor, y datos de vuelta a la CPU. Este diseno 
obliga al coprocesador a tener acceso a la me- 
moria lo que incrementa el numero de pines de 
estos chips. Del mimo modo necesitan zocalos 
especiales denominados EMC que no son es- 
tandar. Su diseno es mas complejo que el I/O 
Mapped y por tanto mas caro. Su funciona- 
miento es mas rapido, ya que a traves de me- 
moria se pasan instrucciones y datos a la vez y 
se requieren menos ciclos de reloj para realizar 
la transferencia.# 

Jose Dominguez Alconchel 
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SYBASE Y EL MONDIAL U.S.A. 94 

Sybase, lider en bases de datos de gran capacidad y presta- 
ciones, es la compania que ha proporcionado al mundial de 
futbol de los EE. UU. el sistema de informacion multimedia 
que emplearan los periodistas y el publico en general para acceder 
a todo tipo de informaciones sobre el evento. Gain Momentum 2.0 

ha sido el 
software 
empleado 
y con su 
ayuda se 
ha construi- 
do la red 
World Cup 




OKI OL410EX: CALIDAD LASER 

Oki, recien inaugurada su distribu- 
cion oficial en nuestro pais, nos 
acaba de sorprender gratamente 
con un nuevo modelo de impresora laser, 
OL410ex, con unas caracteristicas y presta- 
ciones sobresalientes. En primer lugar, in- 
corpora un procesador de tecnologia RISC 
que permite que la primera pagina saiga de 
la maquina en unicamente 15 segundos. 
OL410ex es compatible con la familia HP 
Laserjet NIP, su resolucion es de 300x300 
puntos por pulgada, posee 1 2 fuentes esca- 
lables y una fuente de tipo bitmap, lleva 
tambien una bandeja de serie que permite 
la colocacion de 100 paginas aunque op- 
cionalmente se le puede anadir otra que ad- 
mite hasta 250. 
Y para terminar con esta noticia, comenta- 
ros que la OL410ex incluye la tecnologia 
Power Save que permite la desconexion au- 
tomatica de la impresora cuando no se esta 
utilizando. 




News Services. En esta 
base de datos se encuen- 
tran los libros de regis- 
tros oficiales de la 
F.I.F.A., biografias de 
todos los jugadores, re- 
sultados y estadisticas, 
notas de prensa, comu- 
nicados y muchos mas 
servicios informativos. 
Asi, estos mundiales se 
transformaran en el mayor entorno cliente/servidor disenado para 
un acontecimiento deportivo ademas de que, por primera vez, las 
nueve sedes se conectaran mediante tecnologia digital. 




CON EL DISCO DURO 
BAJO EL BRAZO 

Trans Data es un curioso 
periferico que nos ha 
llamado poderosamen- 
te la atencion. El invento 
consiste en una especie de 
armazon que, atornillada a 
cualquier disco duro, con- 
vierte a este en transportable. La idea es que, ademas de poder contar con varios 
discos e intercambiarlos cuando deseemos aumente la seguridad del equipo que 
utilizamos habitualmente. 3C61T10? Muy simple. Llevandonos nuestro propio dis- 
co duro debajo del brazo. De este modo nadie mas podra usar el ordenador a 
menos que lo haga con su propia unidad. La instalacion de Trans Data es tre- 
mendamente simple, solo hace falta un destornillador, y sirve para practica- 
mente cualquier modelo de disco. 



LOGITECH INTERCAMBIA RATONES 

La multinacional suiza Logitech 
ha puesto en marcha una in- 
teresante iniciativa que dura- 
ra hasta el final del mes de Agos- 
to. Se trata de ofrecer con un 
importante descuento promocio- 
nal el nuevo MouseMan de la 
compania a condicion de que el 
comprador entregue a cambio su 
antiguo raton. Ya sabeis, todos los 
que esteis dispuestos a adquirir un 
nuevo modelo de "roedor" con al- 
ta resolucion, tres botones progra- 



mables y un eficiente software en nuestro 
propio idioma no teneis mas que pasaros 
por cualquier distribuidotff'yo no terminare 
nunca"); 

EL PROGRAMITA DE EJEMPLO ■ 

El ejemplo de este mes ilustra las sentencias ex- 
plicadas arriba. Modificadlos sin miedo para 
empaparos bien con todas ellas. Recordad que 
el proceso era: 

1 ) teclear PCC programa 

2) teclear PCCL programa 

3) teclear programa 

Sin embargo, hoy habremos de hacer algo 
mas. Por defecto, el PCCL linka nuestro progra- 
ma con una libreria donde van las funciones 
mas utilizadas de C -mas adelante ya explica- 
remos que es una funcion- Pero, y a fin de aho- 
rrar memoria, muchas de las funciones de pan- 
talla y teclado van aparte en el fichero de 
ensamblador pcio.a por lo que habremos de 
ensamblarlas antes de unirlas a nuestro progra- 
ma. De lo contrario apareceran varios mensajes 
de error al terminar el proceso de linkado. Por 
elloel proceso sera... 

1 ) teclear PCC opcion 

2) teclear PCCA pcio 

3) teclear PCCL opcion pcio 

4) teclear opcion 

Una vez hecho, obtenido el objeto de pcio, 
ya no sera necesario volver a ensamblarlo 
cada vez que necesitemos sus funciones. Pro- 
ximamente se explicara exhaustivamente que 
hacen exactamente estos procesos. Por aho- 
ra, solo recordad lo pasos necesarios para 
hacer las pruebas. 

Realizad cambios sin miedo en el programa 
de prueba. En el, vienen algunas funciones que 
se explicaran en proximos capitulos. Por hoy 
eso es todo. j Hasta la proximo compilation !• 

Jose Manuel Muhoz 
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MUESTREO 

DE SONIDOS 



la digitalizacion de sonidos exige la resolution de una serie de obstaculos que recogia- 
mos en el pasado articulo. Uno de los primeros consistia en que no podiamos quedarnos 
con el valor de la senalpara todos los posibles instantes de tiempo, por razones de indole 
praciica y teorica que resenabamos entonces. Para soslayar este inconveniente, se dip 
que acudiriamos a un proceso llamado muestreo. Pues bien, aqui teneis \o prometido. 



El muestreo de una serial consiste en 
quedarnos con el valor que toma cada 
cierto intervalo de tiempo. Si dichos va- 
lores se toman lo suficientemente juntos, se 
supone que seremos capaces de reconstruir 
la serial. Lo importante es que, asi, tendre- 
mos el sonido en forma de un numero finito 
de valores, que, en principio, podremos ya 
almacenar o usar. Por supuesto, la clave pa- 
ra que todo este truco nos saiga bien es se- 
leccionar los momentos de tiempo apropia- 
dos para tomar las muestras. 

UN POCO DE TEORJA 

Pensemos en una onda de forma irregular, 
que sube y baja conforme pasa el tiempo. 
Intuitivamente, podemos imaginar que si la 
serial cambia muy deprisa tendremos que to- 



mar las muestras mas juntas que si varia mas 
despacio. En el dibujo 1 , se ilustra lo dicho: 
la onda 1 cambia relativamente poco con- 
forme pasa el tiempo. Si tomamos una mues- 
tra en cada uno de los instantes marcados, 
seremos capaces de "imaginar" como va a 
ser la serial con cierta exactitud, tal como se 
ve en la misma figura. En cambio, cogiendo 
muestras de la serial en esos mismos instan- 
tes en la onda 2, es bGStante dificil que acer- 
temos luego con la forma. Efectivamente, en 
la onda 2 tendremos que escoger valores en 
instantes mas proximos para luego recons- 
truirla a partir de las muestras. 

La velocidad a la que varia una serial en el 
tiempo esta muy relacionada con la fre- 
cuencia de la misma. Cuanto mas cambia, 
mayor es su frecuencia. Por tanto, es la ma- 



xima frecuencia de la serial la que condicio- 
na el intervalo de toma de muestras. De he- 
cho, hay una fuerte teoria matematica que 
sustenta todo lo dicho y, ademas, demuestra 
que la frecuencia a la que debemos tomar 
muestras es, al menos, el doble de la maxi- 
ma que contenga la serial a muestrear. Este 
es el enunciado del Teorema de Nyquist, 
que, no os preocupeis, no vamos a demos- 
trar ni nada por el estilo. De todo este rollo, 
hemos de quedarnos con lo ultimo: hay que 
tomar muestras a una velocidad doble de la 
frecuencia maxima del sonido 
mos muestrear. 



que quere- 



IMPLICACIONES PRACTICAS 

Lo primero que podemos deducir a partir 
de lo dicho es lo que nos va a ocupar un 
segundo de sonido en nuestro preciado dis- 
co duro. Ahora, comprenderemos por que 
ocupan tanto los "samples" de sonido. Ah, 
bueno, me queda por explicar que es un 
"sample", anglicismo que abunda en este 
entorno en que nos estamos moviendo. Pues 
bien, no es mas que el conjunto de mues- 
tras correspondientes a un cierto sonido de 
duracion determinada. 

Pero, volvamos al tema, que es lo que ocu- 
pa un sample en disco duro. Supongamos 
que necesitamos un byte para codificar cada 
uno de los valores o muestras que cogemos 
del sonido. Por ejemplo, si tomamos 1 .024 
muestras necesitaremos 1 K de memoria pa- 
ra ese sample. Hemos dicho que el numero 
de muestras necesarias depende de la fre- 
cuencia maxima del sonido. Por lo tanto, se- 
ra bueno conocer el siguiente dato: la banda 
audible para el ser humano llega, aproxima- 
damente, hasta los 20 KHz (kilohertzios). De 
ello, se deduce que, para muestrear cual- 
quier sonido que oigamos, necesitaremos 
una frecuencia de, al menos, 40 KHz. Antes 
de seguir, mirad por favor a que velocidad 
puede muestrear vuestra Sound Blaster: 44.1 
KHz. Por tanto, con tal tarjeta tendremos la 
posibilidad de muestrear cualquier sonido. 
Os aseguro que eso no es casualidad. 

Muestrear a 40 KHz equivale a quedarnos 
con un valor de la serial cada 1 /40000 se- 
gundos (25 microsegundos); o sea, que esta- 
mos cogiendo la friolera de 40.000 mues- 
tras por segundo. Y, si para cada una 
necesitamos un byte, resulta que cada se- 
gundo nos ocupa... 40 K de memoria. Os 
atreveis a hacer la cuenta para un minuto: 
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40 K/segundo por 60 segundos que tiene un 
minuto nos da 2.400 K, j2'4 Megas por mi- 
nute! Madre mia, y mi PC solo tiene 4 Megas 
de RAM. Por supuesto, en este analisis nos 
hemos situado en el peor caso, que es el de 
un sonido con la maxima frecuencia. La ma- 
yoria no llega tan arriba y es posible, por 
tanto, muestrearlos mas despacio. Para que 
os hagais una idea, la voz 